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Redator/ Colunista 


Don fez uma 
Homenagem 

para o Rei do Pop 
nessa edição, onde 
estiver “Keep mo- 
onwalking MJ! 


Olha o Eric flagrado 
em sua papinha 
matinal! Brinca- 
deira gente, esse é 
o sobrinho dele, e 
cá entre nós, é até 
mais esperto que 

o Tio 


Contemplem o Sr 
Darth Silvius. Ele 
estava muito ocu- 
pado com trabalhos 
e Jedis mais agora 
esta entre nós. Bem 
vindo novamente 
Silvão! 


Johann está a todo 
vapor com sua 

Banda Negrayscow, 
tanto que se inscre- 


veu na Garagem do 
Faustão. Não temos 
duvidas de que vai 
conseguir brilhar. 
Força Johann! 


Marcos é o nosso 
mais novo corres- 
pondente interna- 
cional. De onde? Da 
terra dos chucrutes 
( também conheci- 
da como Alemanha) 
é claro. Seja bem 
vindo. 


Olha! O Neo na 
PS!2! Passou longe, 
é só o Nosso que- 
rido PH tentando 
se passar por ele. 
Nessa edição o 
cidadão preparou 
uma surpresa. 


Designer/Redator | 


"Jay. fez mais uma loucura, pegou uma 
moto-e se mandou pro Paraná. Até ai 
fúdo bem, só que acabou indo parar em 
Silent Hill. E o pior de tudo é que ele vol- 
Ptouspra contar a Historia. 


a 
pH 


Não precisa fazer nada, mas se fizer... 


Olá caros amigos de PS! Espero que todos que lêem 
essa revista estejam muito bem e com continues infinitos. É 
impressionante como a cada edição mais coisas interessan- 
tes acontecem com a revista, e esse mês não foi exceção. 
Tivemos um apoio enorme de Blogs conceituados sobre Ga- 
mes, e nossa forma de agradecimento veio em um artigo fei- 
to por Leonardo Lopes sobre os mesmos em sua importante 
contribuição no jornalismo Gamer. Também há algo que deve 
ser mencionado aqui, o renomado Designer Jonathan Brow 
nos concedeu uma entrevista maravilhosa, e esse feito deve 
ser creditado a Samuel R. Auras. Olha quanta coisa bacana 
aconteceu em um mês? Agora imagine essas realizações to- 
das sendo realizadas através de um trabalho sério de gente 
normal como você? É algo que nos impulsiona a continuar 
seguindo em frente. E por falar nisso, temos novidades nessa 
edição. E claro que não vou estragar a surpresa de ninguém, 
mas posso garantir que tem muita coisa boa adiante. Que- 
ro finalizar, reforçando nosso compromisso forjado desde a 
primeira edição da PS! Contemplem uma revista feita por 
Gamers apaixonados, e observem nossa vontade em lhes 
entregarem uma revista completa, sem pretensões. Nos da 
PS! Temos um lema que se resume em uma única frase, frase 
que começou no titulo desse editorial e vou finalizá-la aqui. 


«. Que seja feito da melhor forma possível. 


O nosso mais 


Tenorio continua 
em suas pesquisas 
das sessões Drops! 

e Spam! Como é de 
praxe fica sob sua 
autoria os comen= 

tários do top 10, 

Dificil é não rir 


Samuel nos pre- 
senteou com uma 
entrevista digna 

de capa especial, 
Johnathan Blow, 
deu um show de 
simpatia e merece 
nossa homenagem, 
Valeu Samuca!l! 


Revisor/Colunista 


Leo escreveu uma 
matéria muito 
interessante sobre 
os Blogs Gamers, 

o menino é nosso 
“marketeiro” e man> 
da muito bem nessa 
área também. Valeu 
Por tudo “Leosma” 


Murak continua 
com seu ótimo tra- R 
balho nas revisões, 
o seu carma maior 
nessa revista (leia- 

se Jay) parou com 
seus erros. Que 
assim seja. 


Marcio inaugura 


E o Nightsy con- 
tinua em suas 
encrencas em 

seu mundo. Que 

seja assim, pois 
sempre é bom 
rir dele. 


Leon deixou a 
todos com um 
sentimento de 
nostalgia com 
seu retroreview 
de Legendo of 
Mana. Eita tem- 
po bom... 


ilustre fã de Meta 
Gear foi vitima 
da enxurrada de 
matérias nessas 
edições e ficou 
de fora, portanto 
merecido o lugar 
nesse editorial. 


Rodrigo estréia 


em nossas 

paginas com 

uma matéria de 
capa, nada mal 
huh? Prototype 

é seu tema nessa 
edição. Obrigado 

e seja bem vindo E 
você também. 


uma nova sessão 
na PS!, de nome 
rewinder. Agora 
você relembrara 
de altos e baixos 
de determinadas 
franquias. Otimo 
trabalho Márcio 


Fabrício é outro 
aspira na PS! Nino 
ajudou com um 
review muito legal 
de FE.A.R 2, vale 
a pena conferir.o 
artigo do nosso 
novo redator 


Esse não enche sua caixa de e-mail POR EL TENORIO 


Peraí, tem alguma coisa que perdi? Quando é que foi que jogos de mergulho viraram a nova 
moda gamer? Pois é, depois do Wii, agora é a vez do Playstation 3, 2 quanauts Holiday io. 
den Memories não será a próxima série que você esperará um novo episódio ansiosamente, 
com certeza. E o que dizer de jogar o lixo na lixeira? Até isso já virou game! Em Trash Panic 
sua tarefa parece ser simples, é só alocar da melhor forma possível o lixo e para isso você 
pode usar algumas artimanhas como queimar, quebrar ou decompor com fungos, obrigató- 
rio para estudantes de G.A. que tenham um PS3. 


Pro- 
totype 


O Big Brother virtual saiu para diversão de milhares de pessoas, confidenciar-vos-ei que 
nunca gostei da série 1º 5'ms, que chegou à sua terceira edição no mês de Junho. Para 
quem gosta é um prato cheio essa versão, com muito mais opções e agora contando com 
um objetivo de vida, o sonho, seu sim terá algo que perseguir e não será só um rabo de saia. 


Red Faction: Guerilla 


Sessão da tarde era bom a alguns anos, parece saudosismo mas não é. Antigamente eu as- 
sistia Goonies, Um Tira da Pesada, Os Caça Fantasmas... e é este último que interessa, 

vêm para preencher uma lacuna de 20 anos desde o último filme e 
reapresentar a franquia dos anos 80 para um próximo filme a ser lançado em breve. Muito 
bem acabado, não segue a tradição dos jogos baseados em filmes, também não chegou para 
ser um Luigi's Mansion com os personagens do filme. Recomendo tanto pelo saudosismo 
quanto pelo game se você tiver um Xbox 360, PS3 ou Wii. 


O PSP tem recebido ótimos jogos ultimamente e alguns dos quais fazem um imenso suces 
so como , Com certeza o melhor gráfico que vi no apare- 
lho. E não é só pelos ótimos gráficos que a série da Capcom vende como filme do Charles 
Bronson em promoção, Freedom Unite conta com tantas missões quanto você tem paci 
ência de fazer ou talvez até menos, pois você quererá mais do mesmo depois de terminar. 
Alguns games são recomendados, esse é imperdível. 


Poder, voz de comando e asseclas dispostos a dar sua vida pela glória vindoura é o que te 
aguarda em . Comandar um bando de goblins é divertido até eles cometerem 
uma besteira, ainda bem que nesta segunda versão o cérebro evoluiu um pouco e agora ser 
um Lord do Mal não é maldade com nossa paciência. 


Porrada na orelha da concorrência. chegou tanto para um público ca- 
sual que só pensa em desferir golpes quanto para o jogador técnico. Sou um pouco suspeito 
para falar deste game já que desde as últimas edições não consigo desgrudar. Para quem 
gosta de boxe é imperdível e para quem gosta de multiplayer competitivo também. 


vende livro, ingresso no cinema e games, e a cada dia os games do estudante 
mais ilustre de Hogwarts tornam-se melhores. Senti falta de uma maior liberdade no jogo 
de quadribol mas não vou reclamar, ainda terá mais um jogo no mínimo para eles deixarem 
eu jogar livre. Jogar esse game não é suficiente pra conhecer a história, se você ainda não 
conhece mas se interessou, vá com o filme e com o livro - de preferência com o livro. 


RPG no DS é mato, ainda bem, porque esse gramado está verde e saudável. Com 

r fica fácil separar quem gosta ou não do gênero, se você não está 
acostumado recomendo passar longe, ainda mais se é daqueles que precisam de explosões 
acontecendo a todo instante. Exploração via menus, história densa e madura é o que te 
aguarda nessa aventura demoníaca da Atlus 


inFamous pode ter uma premissa defasada de ser o bonzinho ou malvado, mas sua jogabi- 
lidade e cenário cheio de elementos a interagir ajudam no veredito final. Exclusivo para o 
PS3, este game não será copiado simplesmente porque ele copia aqui e acolá, porém, com 
competência. Na falta de um Blockbuster fique com este. 
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Já não sei se o tempo é aliado ou inimigo pois a cada dia que se 
passa ficamos maravilhados com o rumo que está tomando a Press Start! 
com uma cara própria, independência e carinho por parte de você leitor. 
E é pensando em você que essa seção surgiu, para que não seja chamado 
de noob, aqui saberá das notícias que não podem lhe escapar quando 
for comentar de games por aí. Já pode passar desapercebido que estava 
numa caverna incontactável. 


Este mês foi de E3 e o que de mais importante fora anunciado você 
encontrará aqui. Até porque, vai dizer que você não sabia que... 


e Neste natal você tem duas coisas a pedir, a primeira é que não + Agora você poderá jogar Mario de quatro, er... melhor expli- 

atrase Starcraft Il e a segunda é que receba sua cópia car melhor, New Super Mario Bros terá suporte para até quatro 
jogadores. Ufa! 

* O novo PSP realmente foi anunciado 

na E3 ese chama PSP Go, com 16 gb 

de memória interna e sem leitor 

de UMD, como todo mundo 


e Para não ficar atrás a Sony também 
anunciou um apetrecho com sen- 
sor de movimentos, ninguém 

pode reclamar agora 


[ê | 
E) 


eu quero ser chamado de ] 

criança para ganhar esse pre- Dao | * E como ganhar presente é 

sentão o que há, para comemorar o 

dia 7 de setembro peça Halo 3 
ODST, e não ligue por receber 
atrasado o jogo, pois só sairá 
dia 22 


; já sabia 
e E se no natal já escolhe- A A | 
mos seu presente, para ' e Mais um MGS, Peace 
o dia das crianças seu ds IN | Walker passará aqui na 
pedido será Forza 3, até Va » América Latina 


e Acessórios novos da Ninten- 
do? Por enquanto somentes 
estes: Wii Vitality Sensor, 
MotionPlus e uma câme- 

ra que virá junto do jogo 

Your Shape (temos que 
pegar!) 


* Associação de companhia 
de jogos no Japão decidiram 
não produzir jogos com te- 
mática de estupro 
e Depois de pedirmos mui- 
to, finalmente Gran Turismo 
virá com sistema de danos, já 
não era sem hora 


e Metroid: Other M, ficamos 
sedentos quando anunciado pela 
Nintendo na E3, ainda mais que 
está sob responsabilidade do com- 
petente Team Ninja 


e Sabe o que todo caixista 
esperava? Pois é, agora tem 
nome: Metal Gear Solid Rising, 
mas não é exclusivo 


e E por falar de exclusividade do 
PS3, Final Fantasy XIV será online e 
somente do PS3, nos consoles, por- 
* No começo do mês de junho ha- que vai para PC também 
via mais de 180 mil cópias ilegais 
de The Sims 3, sucesso grandioso! * Os jogos da franquia Lego devem vender 

muito bem, foi anunciado mais um, Lego 

Harry Potter, quem sabe não teremos um 


Lego “Corra Lola, Corra” ou algum estrela- 


N 


do pelo Frota... 


* Kojima-san + Castlevania? Confira em: 
www.konami.jp/kojima pro/e3 2009/castlevania/ 


* Comemore 15 de novembro, a Proclamação da Re- 
pública pedindo de presente Assassin's Creed 2, que 
sairá no dia 17, agora é assim, um jogo por feriado 


e A essa altura você viu e reviu o vídeo do Team lco, Last 
Guardian é o próximo jogo-arte imperdível do PS3 


* Algumas pessoas sentiram falta de um Zelda novo no Wii, 
“queta seu facho” que tio Miyamoto ainda não pode revelar 
muita coisa 


e The Agent pode ser seu novo objeto de desejo, ex- 
clusivo para o PS3 e produzido pela Rockstar 


e Se você é um dos muitos brasileiros que não conse- 
guem um Xbox 360 ou PS3 pelo alto preço, mas tem 
um DS, fique tranquilo que uma nova leva de bons 
jogos aparecerá em breve: Mario & Luigi 3: Bowser's 
Inside Story, Golden Sun, um jogo de nome comprido * O CEO da Activision, Bobby Kotick, pediu corte no preço dos 

de mistério e detetive, isso só para resumir a ópera consoles e nós assinamos embaixo NS 


atm) 


“Se não jogou Final Fantasy VII, agora poderá baixar na PSN, 
aproveite 


2009,9.12 ON SALE! 


* Novo remake de Pokemon virá com um pedômetro, com ele 
você dará experiência à cada passo para sua criaturinhas, ou 
pode trapacear também 


e Parlamento alemão quer banir venda e desenvolvimento de 
jogos violentos em seu território, que pena para eles 


e Flamer, ouça-me agora, a EA quer publicar menos jogos licen- 
ciados 


e Mini Ninjas tem personalidade, resta saber se será mesmo 
um bom jogo 


* Jogo chileno pode ir para a Live Arcade, chama-se Zeno Clash, 
se não conhece dê uma olhada neste vídeo: 


Le RA DR EE Tag RS PAP A E ' 
F/WWwYyoutube.com/watchrv=g; 


* Mãos à massa, Kodu chegou para que você pare de reclamar 


de como poderia ser e fazer você mesmo seu jogo. Produza jo- 
gos para o Xbox 360 e PC 


stadudinense precisa de você em Ame 


00:para funcioná 


e Até abril deste ano apenas um game do PS3 alcançou a marca de 1 milhão de 
cópias vendidas nos EUA, Resistance: Fall of Man 


* E mais uma vez o Nintendo DS pode pintar nas salas milhão de vezes no primeiro fim de semana de lan- 
de aula do Japão, Sharp e Nintendo uniram-se para q çamento 

fazer um software chamado Nintendo DS Classroom 
* Quem quiser jogar Tom Clancy's Splinter Cell: Con- 
e Altamente influenciada pelo lema de Pokemon, viction terá que comprar um Xbox 360, Ubisoft exclu- 
Nintendo anuncia que Zelda usará obrigato- R sivou-o 

riamente o WiiMotionPlus 
e Pode voltar a comprar Counter Strike, não 
será considerado um contraventor de acordo 
com a decisão do Tribunal Regional Federal da 
12º Região 


* Rumor proferido pelo 1UP diz que a Mi- 
crosoft pode lançar um novo console com 
o “Project Natal” incorporado, com compa- 
tibilidade com os jogos do Xbox 360, logo 
desmentido por Aaron Greenberg 
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e Lojas européias ameaçam boicotar e não ven- 
der o PSP Go, por não poderem vender jogos 
para o mesmo 


* Peter Molyneux agora diretor de cria- 
ção da Microsoft Europe quer deixar a 
Rare mais “conhecida”, ou seja, tirá-la 
do buraco onde ela tem se metido nos 
últimos anos 


* Novo Duke Nuken que não Forever apare- 
ce em depoimento no processo entre Take- 
Two e a 3D Realms 


e Richard Parr diretor técnico da Cri- 
terion (Burnout) rebate declaração da 
EA quando a mesma diz que chegou 
ao máximo do Xbox 360 


* Um minuto de silêncio, Second Life não 
está mais entre nós 


* Beta test de Final Fantasy XIV pode co- 
' meçar em setembro 
e Em alguns veículos de informa- 
ção pela internet deram a notícia 
(sensacionalista) de que Obama fa- 
lou mal dos games, na verdade ele 
disse para jogar menos e dedicar 
mais tempo aos esportes e outras 
atividades físicas e quer saber, 
concordo! 


e 27 de outubro você finalmente po- 
7” derá jogar Tekken 6, PS3 e Xbox 360 


e Fernando Torres será o próximo “mo- 
delo” de PES em sua versão 2010 


* Tropico 3 que era somente de PC ago- 
ra também chegará ao Xbox 360 

e Wireless de graça para o seu DS, corra para o 
Japão e almoce no Mac Donald's * Bethesda compra id Software. Agora 
the Elder Scrolls terá sangue tal qual 
e Inglaterra usará o PEGI para classificação Doom? Não, ainda não 
etária de jogos, atualmente 29 países o utili- 
zam e Ansioso pelo GamesCon? Não? Pois 
saiba que haverá notícia bombástica no 
evento que substituirá o Games Con- 


vention 


e Take Two espera vender 5 milhões de có- 
pias de BioShock 2 enquanto o analista Mike 
Hickey prevê que venderá 11 milhões do 
novo Call of Duty e PS3 perde exclusividade do jogo 
Cross Edge, que tem personagens de 
cinco empresas diferentes: Gust, Idea 
Factory, Nippon Ichi Software, Cap- 
com e Namco Bandai 


e Alguns dias depois de pedir o corte no 
preço dos consoles Bobby Kotick falou em 
uma possível descontinuidade no apoio à 
Sony e seu Playstation 3, falta atrativida- 
de segundo o CEO da Activision. A Sony 
respondeu evasivamente... 


e Battlefield Heroes é lançado, para 
quem não sabe é aquele gratuito, 
vale à pena conferir no site: 
http://www .battlefieldheroes. 
com/frontpage/landingPage 


e Pacote de mapas de Call of Duty: 
World at War foi baixado mais de um 


Sonhando com Game ç? Nós da Press Start! somos todos apaixonados por esse maravilhoso mundo do entretenimento 
eletrônico. Você também? Que coincidência... 

Cada um dos membros da equipe dessa revista um dia manuseou uma revista de games pela 
primeira vez, e em certo ponto pensou o quanto seria legal escrever pra uma delas, e sonhou com o dia 
em que isso ia acontecer. Cada um também certamente teve as mais variadas idéias — eu, por exemplo, 
sempre quis aprender a tocar meus temas favoritos de videogame no piano. Eu corri atrás destes dois 
desejos, e hoje ambos são parte da minha vida — entrevistei um game designer renomado, como você 
pode ver mais à frente nesta edição, e sei tocar temas de Final Fantasy, Zelda, Kingdom Hearts... Isso, 
porém, não surgiu do nada, eu tive que correr atrás — começar a escrever direito, coisa que nunca fiz, e 
aprender a tocar piano, um dos instrumentos musicais mais complicados. 

Você aí, que fica imaginando como seria legal ser um designer de personagens, um vendedor 
de uma loja de games, um “caçador de bugs”, ou que fica sonhando em fazer parte do mundo dos games 
mais a fundo: quem sabe não está na hora de você sair do universo da imaginação? Se sua paixão por 
games, assim como a nossa, vai além de simplesmente jogar, corra atrás. Posso garantir, o resultado é 
extremamente gratificante. 


Por: Samuel R. Auras 


o 
Esquentando as coisas Moska é o criador de vários jargões, e receber um “elogi 
“Como todo grande projeto (Press Start: esse é um BIG PROJECT) dele é uma honra! Somos muito gratos ao pessoal dos blo 
que é lançado em grande escala e no caso da revista eletrônica au ajud divulgar e abal ão deixem 
gratuita basta alguns toques no teclado para multiplicar, fazer conferir os videoscasts : 
copias e mandar para os seus melhores amigos e consegiente- 

mente haverá seus críticos. Eu sou um, espero que construtivo. 

No meu modo de entender vocês estão referindo-se (comentan- Su rp resa! 

do na verdade) ao Xbox 360 e seus problemas de E74 de forma — “sinceramente. Fui surpreendido positivamente pela revista. 
muito generalizada e repetitiva, aja vista que não há nenhum — muito bem diagramada, um visual atraente e inovador - não 
caso “comprovado” de 3rls em consoles com Placa Jasper. Su- cansa! Ótima disposição dos elementos e boa divisão textual. 
giro uma reportagem para os entusiastas, futuro compradores — As matérias tem títulos criativos e conteúdos que acrescentam... 
(meu caso) e fãs, orientando-os e fazendo esclarecimentos so- Geralmente o que “peca” nessas revistas é a falta de uma boa 
bre o console, tais como: 3rls, referencia dos problemas (e74 e estrutura nos textos, e gostei porque ficaram bem escritos, de 
Cia), duvidas frequentes, principais jogos (que foram lançados e uma maneira que incentiva a leitura. 

estão por vir), Project natal, diferenças entre as placas e vanta- parabéns!” 

gens do console da Microsoft. Diego - Comunidade Wii Brasil 

Abraço e ótimo trabalho.” i 

Wellington Clarindo (via e-mail) 


Santo Issuu 


B > “Valeu Bruna! 

oca suja Muito boa esta revista que você recomendou, não só pelo con- 
“Press Start é do COHSH&! teúdo, mas também pela iniciativa e dedicação desse pessoal. 
Os caras estão de parabéns por essa iniciativa! Esse site (issuu) é perfeito para revistas digitais! 

E até mais complexo que fazer nosso videocast semanal! Por A leitura é mais agradável que no formato pdf” 

isso divulguem a revista! Shadow Warrior (comentário no blog Girls of War) 

Abraço” [ iad 


Eduardo Moska (blog LEVELGAMER) Ad je a Mão 


Nightsy - The Comics 


CARAMBA LUIS] 
NIGHTS AINDA BEM QUEM? QUEM? QUEM?2!? 


ame 


444 Select! Z 


Impressas nunca mais 


“Ótima revista. Vou desistir até de comprar impressos. 
Matérias de boa qualidade, parabéns pelo trabalho.” 

PH (comentário no blog Girls of War) 

Bom saber que estamos agradando. Entretanto não deixe de 
prestigiar todas as publicações brasileiras. Assim o mercado 
só cresce. 


Made in Japan 


“Dei uma olhada rápida, está boa sim. 

Preferi mais a edição passada, contudo. Por puro gosto. 

Só de vocês terem colocado World of Illusion lá já ganharam 
uma estrelinha! Algum de vocês conhece Mickey in Tókio? (acho 
que é este o nome...) É um plataforma muito bom, baseado nos 
brinquedos do Walt Disney World... Mas quase ninguém conhe- 
ce, então está perdoado.” 

Lord Helmet (comunidade EGW Brasil) 

Realmente, eu mesmo não conheço esse jogo Lord, mas vou 
procurar saber. Tem muita coisa boa no mundo da Disney. E 
quanto a essa edição? O que tem a dizer sobre ela? 


Luta Pesada 


“Cara a diagramação como sempre excelente. 52 paginas, e 
próxima edição já no forno? Enlouqueceram de vez? Gostei mui- 
to do especial de Brasília, e da matéria de capa, não esperava... 
Mas isso q é legal na PS, a capa, que não entrega muito do q 
tem dentro, só cria um mistério! E essa capa ficou massa... Não 
tem aquele empurra “para” dizer todos os highlights da edição, 
diferente da revista de banca. Afinal cada leitor compra uma 
revista por um motivo/assunto diferente, mas estou certo de q 
todos têm um motivo de ler a PS! 

Único retoque: na matéria Versus, o fundo ficou forte, dificul- 
tando a leitura. 

No mais sem retoque algum. 

Parabéns!” 

Blau (comunidade Press Start!) 


HÃ? NÃO! NÃO É O 
KEN É O Ryu! 


A capa da Press Start! Realmente é bastante diferente. Tenta- 
mos deixar um visual bonito e limpo. Já o pequeno probleminha 
no versus mode, pode deixar que vou resolver, afinal de contas 
já sabe de quem é a culpa né? Sim do Jay, e ele vai ficar duas 
horas de joelho no milho para pagar o pecado! 


Final FANtasy?! 


“Sejam menos parciais quando o assunto é FF, vocês “rasgam 
uma seda” desnecessária quando o assunto é FF, ficam falando 
que o game é a maior franquia do mundo e outras mais... .Eu 
sou um grande fã da franquia galera, mas a coisa não é bem 
assim, se for entrar em discussão sobre os games que tem mais 
fãs nunca acabaremos porque a maior franquia não existe isso 
é totalmente subjetivo (essa é a minha critica)” 

Patrick (comunidade Press Start!) 

Don Vagner responde: 

Patrick, obrigado pela dica. E você até tem um pouco de razão 
nesta critica aí. Acho que você deve estar se referindo aquela 
minha coluna da EZF 402... Relendo ela hoje, percebi o quanto 
eu puxei o saco da franquia... Tudo bem que Final Fantasy é 
uma série espetacular, mas realmente devemos ser mais par- 
ciais e mencionar não só as maravilhas que encontramos, mas 
também todos os defeitos... 

Mas da um desconto porque ali eu era rookie...(E ainda con- 
tinuo sendo) 

Abraços e continue opinando! 


Participe da PS! você também! 

Mande-nos um e-mail para: 

pressstartproject(O gmail.com 

Entre na nossa comunidade no Orkut: 
http://www.orkut.com.br/Maint&Community.aspx?cmm=85257081 
Nosso Blog: 

http://gostarters.wordpress.com/ 

Ou nosso Twitter: 

https://twitter.com/presstarters 


E nos ajude com suas criticas e sugestões! 


www.nightsy.blogspot.com NN 


Shadow of the Colossus é um jogo muito pe- 
culiar. O protagonista não tem nome — é apelidado 
de Wander, “o Andarilho”, os personagens raramente 
falam qualquer coisa, as cutscenes são escassas e o 
mundo é praticamente vazio e aparentemente sem 
vida. Ainda assim, é um dos jogos que mais transmi- 
tem emoção ao jogador. Este é o objetivo de muitos 
diretores, escritores e desenvolvedores no mundo 
dos games, mas que poucos conseguem alcançar ao 
máximo. Raros exemplos disso são Kingdom Hearts, 
série da qual sou extremamente fã e não poderia dei- 
xar de mencionar, e Shadow of the Colossus. Mas se 
Shadow of the Colossus é um jogo aparentemente 
tão “vazio”, como isso é possível? 
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A primeira coisa que entra na cabeça do jogador quan- 
do ele inicia este clássico é a música chamada “Prologue: To the 
Ancient Land”. Como o título sugere, esta música toca durante 
o vídeo de apresentação do jogo, que mostra o protagonista 
andando a cavalo até o começo de sua aventura. Já aqui os ou- 
vintes mais atentos podem notar o cuidado do time de desen- 
volvimento com a trilha sonora: a música está em perfeita sin- 
cronia com a cena. Se você jogou e não percebeu isso, ligue seu 
Playstation 2 agora e ouça antes de continuar lendo esta página, 
para entender o que eu estou falando. Isto é a demonstração de 
toda a genialidade que está por vir. 


Ko Otani (ou Kow Otani, como escrito na versão ame- 
ricana do jogo, embora o nome use um caractere japonês que 
não pode ser transcrito com perfeição para o alfabeto ociden- 
tal) é o compositor da trilha sonora de Shadow of the Colossus. 
Ao contrário do que se pode pensar, Ko Otani não costumava 
trabalhar com trilhas sonoras de videogames. Seu trabalho 
sempre esteve mais focado em trilhas sonoras de filmes e ani- 
mes — incluindo algumas composições para séries como Gun- 
dam Wing e Tenchi Muyo. Em Shadow of the Colossus ele teria 
um desafio muito maior, pois era necessária uma trilha sonora 
que encaixasse o momento em que o jogador se encontrava. 


Vale uma rápida explicação de como Shadow of the 
Colossus funciona: seu único objetivo no jogo é derrotar os 16 
colossi que se encontram espalhados pelo mundo. Não existem 
inimigos secundários, batalhas aleatórias, cidades a serem ex- 
ploradas, personagens para conversar ou sidequests. O jogo é 
completamente centrado nas batalhas contra os colossi. Assim 
sendo, me imagino no lugar de Ko Otani: existiria apenas uma 
música de batalha, como é comum em muitos jogos? Não. En- 
tão, uma música para cada Colossus, pelo menos? Ko Otani vai 
mais longe: cada batalha possui duas ou três músicas, que são 
tocadas dependendo da parte da batalha em que você está. 
Sim, algumas músicas até se repetem de uma luta pra outra, 
mas no geral isto acontece pouco. 


Ainda na busca pelo primeiro alvo, logo no começo do 
jogo, o jogador ouve “Sign of Colossus” quando está se aproxi- 
mando do local correto. É uma música que começa bem mais 
lenta e triste, preparando o jogador para o que está pouco à 
frente. 


Ao encontrar o Colossus, não há como não se sentir 
pequeno e incapaz. Wander é um mísero pedaço de nada aos 
pés dos Colossi — principalmente do último — e nessa parte, as 
músicas que tocam demonstram isso. Elas têm tons e batidas 
mais assustadoras. Já no primeiro Colossus, a música que toca 
quando o jogador o vê é “Grotesque Figures”. Ela fica tocando 
durante o tempo que o jogador explora os arredores da “are- 
na” onde a luta acontece, enquanto o jogador pensa no que 
fazer para escalar e atingir o gigante. Interessante é ver que o 
Colossus não demonstra perigo, apenas continua seu caminho 
até o momento que é atacado por Wander. A partir disto, pode- 
mos pensar: será que a música é feita para assustar o jogador 
na presença do imenso inimigo, ou para mostrar a ameaça que 
Wander representa para o Colossus, que estava quieto até ser 
atacado e, eventualmente, morto? 


Quando o jogador consegue pensar em uma estratégia 
para atacar o Colossus e ela começa a funcionar, outra música 
entra em cena, em harmonia com a anterior. Esta é uma músi- 
ca que demonstra claramente o sentimento que o jogador tem 
nessa parte final da batalha: o de que a vitória está a caminho. 
Na luta contra:o primeiro Colossus, a música dessa parte é “The 
Opened Way”: O nome diz tudo: o caminho está aberto para a 
vitória. É nessa hora da luta que o jogador ouve as obras-primas 
desta trilha sonora. Além de “The Opened Way”, outras como 
“In Awe of the Power”, “Counterattack” e a minha favorita “Res- 
surected Power” se destacam entre as 42 músicas incluídas na 
trilha deste jogo, e todas tocam na parte final de suas batalhas. 


Pensa que acabou? Que nada. E se você jogou com 
atenção já sabe o que está por vir: “The End of the Battle”. A 
música de quando um Colossus é derrotado começa triste — en- 
quanto o Colossus sangra e cai, morto, em seguida apresenta al- 
gumas notas alegres, mostrando a vitória de Wander, e quando 
Wander é atingido pelos “tentáculos” negros que saem do ca- 


* dáver do monstro, a música volta a ser sombria e assustadora. 
'* São praticamente três músicas em uma, e cada vez que ela toca 


e um Colossus cai, o jogador pensa se realmente o Colossus de- 
veria ter sido atacado e morto. Os motivos do protagonista são 


— convincentes o suficiente, mas até que ponto é certo o que ele 


está fazendo? 


Além destas músicas das batalhas, outras ainda tocam 
durante algumas cutscenes ou outras partes do jogo, entre as 
quais “The Sunlit Earth” se destaca — pelo menos pra mim, gra- 
ças à introdução maravilhosa no piano (não desmecerendo o 
restante da música, que também é ótimo). 


Enfim, como eu tentei demonstrar, grande parte do 
que é Shadow of the Colossus vem de sua trilha sonora. A jo- 
gabilidade é ótima, e os gráficos são bem decentes, mas sem 
esta trilha sonora impressionante, o jogo não seria o mesmo, 
e talvez nem fizesse todo o sucesso que fez. Isso mostra que a 
música é sim parte importantíssima de um jogo, e não apenas 
algo secundário. Um videogame faz uso de várias formas para 
chegar ao jogador, e somente com um equilíbrio entre todas 
elas é possível um jogo passar do status de apenas “bom” ou 
“legal” para o patamar de “obra-prima”. Não é pra menos que 
Shadow of the Colossus é frequentemente citado em discus- 
sões sobre games e arte: a trilha sonora por si só é melhor que 
muita música por aí. Agora com licença, cansei de escrever, vou 
ali ouvir um pouco de música. 
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Hamês pora joganieompseú 
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Dia 2 cle Junho foi comemtaracio o claltlos namoracos, comtimente o clia [alga se care 
racer presentinho ca outra mate: Esoerque tenna gannaco um jogo, ou queng save um 
consola, se sua (seu) namoracalo for mais ganerosa(o):; Incdeencente clo presents, lenlora- 
mos cle alzuns games para se joe claldaixo ck coserta, ajoroveltancio o irlozinno efeste mês, 
com seu cosertor cle orelha: Mels clo que quellquer outra empresa, à Ninitencio cá tum snow 
quancio se rala em games para soar a cloisÃou a três, quam. Clpence so clo seu estlo cle 
Viola. NÃO sArAMOS NOS Cla Prestar que iremos ralar mal cjo seu mulaplaver 


Pera) itoclos os enamoracios, ole (ts as Jolaces e consoles val nossa pequena selecção cla jogos: 
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llenção honrosa: 


Bloquinho cai, bloquinho encaixa, bloguinho cai, bloquinho encaixa. 
Fórmula estranha, mas de muito sucesso. Anexce JleoHngoBuu MaxurHOB ou 
simplesmente Alexei Leonidovich Pajitnov como é mais conhecido, criou um dos 
games mais jogados e viciantes da história, quem nunca jogou que atire a primeira 
pedra. Antigamente tinha os minigames do Paraguai com trocentos joguinhos en- 
tre os quais Tetris em seu esplendor, mostrando a força que o jogo tem. Com mais 
de 25 anos de estrada é difícil encontrar alguma plataforma que não foi agraciada 
pelos blocos cadentes. Justamente por este caráter universalista que é uma ótima 
opção para se jogar à dois, agrada Athenienses, Troianos e Espartanos. 


IDO 


Silent Hill veio na esteira de Resident Evil e o enorme sucesso dos “Survival 
horror”, mas Silent Hill foi posteriormente categorizado como sendo Terror Psico- 
lógico por não enfatizar tanto a ação e sustos. Está nessa lista porque até alguns 
marmanjos preferem não jogá-lo sozinho durante a noite/madrugada e nada me- 
lhor que a namorada ou namorado para te fazer companhia numa hora dessas. 


go 


Lançado originalmente para o Dreamcast (que Deus o tenha) em 1999 
no Japão sob a direção de Tetsuya Mizuguchi — Sega Rally e Lumines para quem 
não sabe- não foi um sucesso digno de deixar tantas saudades, o importante é 
que rendeu algumas sequências para outros consoles e participações especiais 
da sua protagonista em jogos como Sega Superstar Tennis. Sua namorada vai 
ficar com ciúme da Ulala, mas com sorte ela fica poligonal também 
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“Ah! Ele é rosa, fofo demais!” Opinião feminina ao ver o herói da Nintendo 
em ação. Tem forte apelo feminino, claro que não agrada à todos, sempre tem 
um ou outro que tem preconceito contra a cor do rechonchudo engolidor. Ge- 
ralmente suas aventuras são fáceis e divertidas, ideal para aquela sua namorada 
que só joga quando é “bunitinho”. 
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Olha lá bolita, lá bolita. Estranhas forças fazem deste jogo um poderoso 
viciador, nunca antes balançar uma bola pra cá e pra lá foi tão prazeroso e diver- 
tido. Seu objetivo é fazer crescer o máximo possível sua Katamari, para isso você 
usará e abusará da sua propriedade “adesiva”. Não necessita maiores explicações 
sobre o funcionamento, se sua(seu) namorada(o) não conhecer ou não souber 
como funciona tudo bem, é quase auto-explicativo. 


pete e nunca mais terá de pagar “fichas” no shopping. Sai bem mais barato e 
evitará que os gaviões fiquem de olho na sua Lara Croft tupiniquim. 


À 


Ceugs! E terceiro jogo, com a alcunha de Lou para ficar mais fácil a pronúncia. Cuidado, 


usa 
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Jogos de tabuleiro é coisa do passado, agora o plano virtual comanda as 
festinhas regadas à pizza e refrigerante. Em um tabuleiro virtual você tenta pegar 
o máximo de estrelas que puder, sempre com uma temática diferente para cada 
tabuleiro e com minigames deveras divertidos, este jogo clama por um multiplayer 
e nada melhor que sua cara-metade para ser o player 2. Só não vale roubar em 
favor do companheiro e perder de propósito. 


Sua namorada gosta de dançar? Compre este jogo para ela junto do ta- 


Dispensa apresentações. Escolha entre o panteão estelar da Nintendo (ela 
de novo) e parta para a festa.. peraí, festa é outro jogo, vá mesmo para a corrida. 
Vale de tudo, roubar os itens com o fantasminha, usar itens em benefício próprio 
ou para lascar o adversário, adversário que pode ser amoreco. Acessível à qual- 
quer pessoa e com ótimo multi, perfeito para jogar á dois. 


Tênis, golfe, boxe, baseball e boliche. Pode escolher, se teu par perfeito 
não gostar de um pode escolher outro, opção é o que não falta e para vários 
gostos. E mais uma vez a Nintendo acertou e fez um jogo digno de aparecer no 
top 10, eles estão se especializando nisso, daqui a pouco a caixinha vai ter o 
selo “recomendado top 10”. Só não vale acertar de verdade no boxe, que muito 
provavelmente não haverá continue. 


Cuidado com este jogo do Gramunhão, sei que você já é viciado e já atrasou 
aquele passeio no Shopping com a namorada, mas se apresentar para ela prova- 
velmente ela raptará seu console sem direito de devolução, nem sob pagamento 
de resgate. Mais um indício que Mefistófeles está por trás disso é o chefe final do 


pode perder a(o) namorada(o). 


Super Mario World já foi jogado até pela 
sua avó e provavelmente seu bisavô também ten- 
tou passar a fase “tubular” e não conseguiu. Apesar de 
não ter a opção de 2 players, ninguém vence o esquema, 
uma vida sua, uma minha. Além disso, Mario é o per- 
sonagem mais carismático do mundo dos games e quiçá 
de qualquer outra mídia, por isso mesmo conseguiu esse 
primeiro lugar e não só esse como em várias outras listas 
Cá de diversos outros assuntos. Sua namorada gosta dele, seu 
namorado, seu sogro, sogra e o cachorro também. Apro- 
veite e comece a modalidade de “Strip Mario” em que 
quem perde uma vida... ah, o resto você sabe. 
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Qual foi a ultima vez que você se pegou dan- 
do uma bela risada em frente de seu videogame? 
Salvo você seja uma pessoa daquelas que não mos- 
tra os dentes nem para o espelho na hora de escovar 
isso deve ser uma coisa frequente. 
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Tá achando graça” 


FOR SLUMO TElXEIRA 


Sátira: Fazer graça das idiossincrasias encontradas dentro do mundo 
Ironia: Quando algo ocorre exatamente o oposto do que se espera 
Situacional: Eventos improváveis e suas reviravoltas engraçadas 
Toilet: Piadas sobre as funções corporais mais básicas 
Trocadilho: Jogo de palavras com segundas intenções 
Personificação: Imitar os pontos engraçados de uma pessoa famosa 
Piadas Genéricas: As tradicionais com texto de final engraçado 
Super Exagero: Expandir eventos a níveis absurdos 


No principio tudo era trevas... 


CATS + àLL YOUR BASE ARE BELONG 


TO US. O jeito “Engrish” de ser começou aqui! 


Que homenzinhos verdes que nada, quem vem para dominar 
a terra é o grande tentáculo roxo. Simplesmente hilário! 


Sim, ele é uma graça, mas tem uma 
boca suja que nem Omo resolve!” 


PEN O nhmsTOnG: 1,20 soon, 
a pude A SERES ua SE 


Da época em que bolas de fogo não eram ; R ; 
Boogerman, Sam & Max, Earthworm Jim, Banjo-Kazooie, 


Toe Jam&Earl, Gex, Corrida Maluca, South Park, Looney To- 
ons, Grim Fandango, Skullmonkeys, Blasto, Chop Chop Mas- 
ter Onion, Banjo-Kazooie, Crash Bandicoot, Rampage World 
Tour, Mario e Luigi Superstar Saga, Thousand arms, We Love 
Katamari, Leisure Suit Larry 1, Phoenix Wright: Ace Attorney, 
Bomberman, Katamari Damacy, Day of the Tentacle, Sam & 
Max Hit the Road, Full Throttle, Crisis, Serious Sam, Simon 
the Sorcerer 3D, The rugrats, The Simpsons Hit and Run, Bob 
Esponja dentre muitos outros. 


nenhum anuncio de sex-shop 
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Desgamize-se a 


FOR El TEMÓRIO 


Pois é, pense em quantas pessoas você tem adicionada 
no Orkut, MySpace, Twitter e outros sites de relacionamento 
ou fóruns por aí que são pessoas conhecidas de verdade, fisi- 
cas, que você tem o número de telefone, sabe como é o portão 
da casa ou já pegou um ônibus junto. Provavelmente muitas 
das pessoas do seu MSN não são conhecidas, não que isso seja 
algo ruim, apenas nossos pais não estão acostumados com isso, 
quando não ultrapassamos os limites é muito saudável essa 
convivência virtual, porém há de se ressaltar que algumas pes- 
soas extrapolam os limites e não vêem mais a luz do sol, seu dia 
é acordar, tomar um café da manhã apressado, isso enquanto 
o computador está ligando (quando já não fica ligado), entra 
no fórum para comentar sobre alguma coisa, procura alguma 
novidade e essa procura dura enquanto a cafeína estiver ati- 
va na corrente sanguínea. Tanto faz se é dia, noite, madruga- 
da, manhã, dia santo ou dia de São Nunca, a internet está lá 
e nunca para, não enquanto algum ser vivente com o mínimo 
de inteligência estiver ativo, pode procurar, sempre tem alguém 
online, seja a hora ou dia que for. O comportamento descrito 
não se restringe somente à internet e pode ser comumente vis- 
to aos gamers, com os quais nos identificamos mais. Quem de 
nós nunca varou a noite jogando aquele lançamento fodástico 
(sic) e só deu conta da hora quando o galo cantou ou o relógio 
despertou para ir trabalhar? Quase todos nós eu presumo. 


O multiplayer também não é mais o mesmo, antiga- 
mente juntávamos os amigos da rua para jogar e era aquela 
farra, até a mãe expulsar todo mundo por causa da algazarra, 
hoje eu ligo o console e com um simples toque no botão chamo 


Muitas vezes as pessoas acusam os games 
de provocar a obesidade, mas quem deveria 
fazer essa criança se exercitar são os pais e 
não os games. 


meus amigos para a partida online, amigos esses de toda parte, 
que tornaram-se mais convenientes que o grupo de escola, já 
que esses ao menos tem o mesmo gosto para jogos que eu. Se 
não estiver de bom humor não tem problema, ficar off-line é a 
solução para os anti-sociais de plantão. Além disso, o horário 
também não é mais empecilho, se antes a mãe de um ou outro 
amigo o chamava para não ficar até tarde na casa “dos outros”, 
agora cada um fica em sua casa, no conforto e segurança do lar, 
o que aumenta a conivência dos pais e responsáveis a deixar a 
criança ou jovem ficar mais tempo na jogatina, para que ele não 
saia de casa, corra os perigos do mundo real e sejam melhor 
controlados. 


Outro exemplo de anti-vida social são os MMORPG's, 
não estou dizendo que quem joga não tem vida social, porém a 
incidência de pessoas que se dedicam demais à jogatina é gran- 
de, “só mais um level e pronto”, quem nunca ouviu um relato 


Cadé, onde eu acho Rapeley? 


desses? Entre num mundo virtual qualquer e encontrará algu- 
mas pessoas que dispensam horas de sono por sua jogatina di- 
ária, ainda mais que esse mundo nunca para, é necessário sem- 
pre estar logado, há sempre uma quest a se aventurar, um novo 
item a buscar, um novo membro a recrutar e se formos perder 
tempo dormindo não poderemos fazer isso e outra pessoa fará 
no meu lugar. 


Estes exemplos contemplam os mais diversos gêneros 
de games, para os jogadores de todas as classes sociais, etnias 
e culturas do mundo, o vício virtual inclusive é um mal com- 
provado, segundo uma pesquisa realizada pelo National Insti- 
tute Media and Family, da Universidade de lowa, dos EUA, um 
a cada dez jovens americanos que jogam videogame se tornam 
dependentes. O estudo fez uma comparação com os apostado- 
res compulsivos e concluiu que alguns jovens mentem, pedem 
dinheiro emprestado aos amigos ou faltam à escola ou ao tra- 
balho para jogar videogame. 


Cada vez mais cedo as crianças tomam contato 
com os games, isso é bom ou ruim? 


NS 


O diretor do instituto, Douglas Gentile, apontou que 
o objetivo da pesquisa era identificar se os jovens que jogam 
videogame de forma patológica merecem mais atenção. “Com 
quase um em cada dez jovens tendo verdadeiros problemas 
com o vício em videogame, podemos dizer que a resposta é 
sim”, conclui Gentile. De acordo com a pesquisa, 8,5% dos jo- 
vens entrevistados mostraram problemas patológicos com os 
games, que se manifestam em sintomas que prejudicam suas 
relações familiares e sociais. 


Proponho um exercício, imagine que a partir de hoje 
não há um só videogame na face da Terra, alguém apertou o 
botão vermelho e a indústria dos games não existe mais, calma, 
não precisa se desesperar nem sair gritando tresloucadamente. 
Sempre tem uma solução, ou quase sempre. Nós da Press Start, 
que amamos os games tanto quanto você, estamos dispostos a 
mostrar que sim, os games podem ser substituídos a altura por ou- 
tras formas de entretenimento e olha que nem falamos de filmes, 
HQs, música, artes plásticas ou seja lá o que for. 


Várias alternativas são-nos reveladas para ocupar o tempo 
que ficamos atrelados ao videogame. Talvez jogar xadrez com o avô não 
supra nossa vontade de comandar exércitos bárbaros sedentos de san- 
gue inocente, mas na falta de um bom jogo de estratégia seja um bom pas- 
satempo; jogar futebol na rua com os amigos que têm nome de verdade ao 
invés de entrar num campo virtual onde a bola nem é redonda de verdade 
e jogar com pessoas que se denominam “F4joc3”, “Rubolero”, “Sanguiná- 
rio64”, entre outros nomes inventivos por aí; já que nesse mundo não existe 
game algum, também ficará privado de jogar Gran Turismo, Forza Motorsport 
ou qualquer outro de corrida e se seu desejo por velocidade for muito grande, 
se você “need for speed” uma boa solução é ir a um cartódromo, a oferta destes 
estabelecimentos não é grande nem em grandes cidades como a capital paulista, 
porém se tiver a oportunidade com certeza não se arrependerá (espaço publicitá- 
rio, rs); Street Fighter 4 chegou e você não quer saber mais de largar o console, além 
dele também tem SoulCalibur que chegou a algum tempo e tem jogadores fiéis, Fight 
Night 4, Marvel vs Capcom 2 chegando... enfim, sua sede por porrada nunca é sacia- 
da, para isso uma boa sugestão é matricula-se numa academia de artes marciais, os 
benefícios são diversos, mente e corpo são e disciplina; Mario fez história e com ele veio 
uma batelada de outros jogos, muitos deixaram saudades e outros nem tanto, para você 
que adora um jogo de plataforma ou aventura a opção seria tentar Le Parkour ou quem 
sabe os inventivos ARC's; gosta de RPG né, a opção agora é participar de uma campanha 
de verdade baseada nas regras de D&D 3, a mais difundida por este mundo imaginário 
dos Role Playing Games; Halo maníaco, tu não serás esquecido, faça das tuas estratégias 
matadoras as estratégias do matador do paintball. 


Enfim, há várias maneiras de se entreter e esse entretenimento não serve para 
que você saia de seu mundo socio-real, nada substitui uma outra coisa, o real não pode 
ser substituído assim como o virtual e devemos usá-los com sapiência, sabendo que 
tudo tem sua hora e limite, nós da Press Start recomendamos, pare de jogar vídeo game — 
e vá fazer um exercício. Aa Pá ' 


Jonathan Blow, Àse 
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exclusividade à Press! 
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Press Start: É muito comum ver jogos com gráficos 
muito bem trabalhados, mas que deixam itens como 
história e inovação em segundo plano. Braid é um 
dos jogos que contradiz isto; ele tem boa história e 
bons gráficos. Como você vê o processo criativo dos 
jogos nos dias de hoje? 

Jonetinam Blow Acho que o processo criativo muda 
dependendo de quem está fazendo o jogo, e exata- 
mente qual jogo está sendo feito. Eu sei que para 
cada coisa que eu fizer daqui em diante o processo 
será diferente de Braid. Para mim, é importante pre- 
star atenção no que o jogo está tentando dizer e onde 
ele precisa ir. 


Press Startl: Você é formado em duas áreas comple- 
tamente diferentes: Inglês e Ciências da Computa- 
ção. Como você põe seus conhecimentos em litera- 
tura na construção de Braid? Você poderia falar um 
pouco sobre suas referências? 

Jonetinamn Blowys Bem, eu não daria muita importân- 
cia aos diplomas que buscava na faculdade; eu vejo 
Braid como a realização de meus interesses pessoais 
e a escola foi um lugar onde estes interesses foram 
perseguidos, até certo grau. Em Braid, existem refer- 
ências a vários videogames, assim como livros e até 
um pouco de cinema; eu não espero que todos os 
jogadores entendam todas estas referências, porque 


Blow durante a GDC em 2007 


algumas são relativamente obscuras. Para mim elas 
ajudam a criar a estrutura e cenário do jogo; elas evi- 
denciam que o jogo foi o produto de muitos pensam- 
entos (potencialmente conflitantes) que estavam “se 
esbarrando”, mesmo que o significado de cada um 
em particular não esteja claro. 


Press Start]: “Parece Mario!” é uma frase muito dita 
por jogadores de Braid. Obviamente existem dife- 
renças entre Braid e Super Mario Bros, mas algumas 
similaridades também ficam claras (como a princ- 
esa sempre estar em outro castelo). Braid desafia os 
jogadores de maneira impressionante, para logo em 
seguida fazê-los pular na cabeça de um monstro, 
como antigamente. Braid mostra que é possível 
usar fórmulas antigas de maneiras novas. Como as 
idéias para este jogo nasceram? 

Jomettnam Blow Eu simplesmente tive a idéia para o 
jogo um dia qualquer. Eu sabia que queria fazer al- 
guma coisa que brincasse com o tempo, e também 
sabia que queria que cada mundo fosse introduzido 
por uma-seção de textos, na tradição de “As Cidades 
Invisíveis”, livro de Italo Calvino e “Os Sonhos de Ein- 
stein”. A idéia de um jogo de plataforma veio do meu 
desejo de que o mundo tivesse regras bem simples, 
para que houvesse lugar para complicar um pouco 
- mexendo com o comportamento do tempo — sem 
deixar o jogo difícil demais de compreender. 


Press Startl: Qual a sua opinião sobre comparações 
de jogos com cinema, literatura ou arte em geral? 

Jomnsitnem Bloyys Estas comparações são úteis, mas 
também causam problemas. Os modos de expressão 
que estão disponíveis para nós, que são únicos e es- 
peciais dos videogames, são fundamentalmente dife- 
rentes dos que estão disponíveis para outros tipos de 
mídia. Nós podemos, ainda assim, tomar esses tipos 
de mídia como fonte de dicas ou de respostas a per- 
guntas difíceis, mas o verdadeiro valor deve vir da 
interatividade que os games proporcionam. Se pas- 
sarmos muito tempo tentando. copiar o que outras 
formas de arte estão fazendo, podemos deixar de dar 
importância às coisas que a nossa mídia faz melhor. 


Press Startl: A indústria de jogos atingiu um nível 
tão alto que parece que ela parou em um círculo de 
clichês, onde um jogo com um pouquinho mais de 
criatividade chama muito mais atenção. Você con- 
corda com isso? 

Jometdnaim Eloy Acho que isto é verdade e não acon- 
tece apenas nos games, mas sim em todas as cois- 
as que tentam apelar para a audiência das massas 
— filmes e televisão, por exemplo. Nos Estados Uni- 


dos, uma grande parte dos programas de TV é sobre 
médicos ou a polícia. Eu acho que os desenvolvedores 
podem tirar vantagem disso; um motivo pelo qual os 
jogadores gostaram de Braid, eu acho, é o fato dele 
ser completamente diferente de todos os outros jo- 
gos disponíveis. Ao mesmo tempo, porém, você pode 
trazer um espírito de juventude e um novo ponto de 
vista a um gênero já muito percorrido e fazer alguma 
coisa especial. Pessoalmente, eu gosto de fazer coi- 
sas diferentes do que já foi feito. 


Press Start !: Todos os dias nós vemos mais e mais 
jogos sendo baixados de servidores como a Xbox 
Live e a Playstation Network. Você acha que a distri- 
buição de jogos por mídias físicas está com os dias 
contados? 

Jonathan Blow: Não tenho certeza. Definitivamente, 
a distribuição física está menor, e eu penso que isso 
é bom — se fabricamos menos plástico para jogar no 
ambiente, é uma coisa boa. 


Press Start': Hoje em dia é comum um grupo de 
pessoas se focarem no desenvolvimento de apenas 
um jogo ou série, e várias sequências ou spin-offs 
para esta série, como vemos acontecer em God of 


War, Gears of War e Halo, por exemplo. Como um 
game designer, você diria que muitos destes gru- 
pos têm sorte ao criarem jogos que agradam muitas 
pessoas ou é realmente mais fácil focar em apenas 
uma franquia? 

Jonathan Blow: Eu acho que cada pessoa trabalha de 
maneira diferente; algumas pessoas gostam de tra- 
balhar no mesmo jogo repetidas vezes, deixando-o 
melhor cada vez, enquanto outras pessoas preferiri- 
am fazer algo diferente. Muitas vezes, nestas grandes 
franquias, a composição dos times de um projeto 
muda de um jogo para outro — talvez até completa- 
mente. Então isso não é realmente questão de um de- 
signer ter vontade de continuar trabalhando em uma 
série, o principal ímpeto é financeiro. 


Press Start!: Deixando Braid de lado: que tal você 
nos falar um pouco sobre seu próximo projeto? 
Jonathan Blow: Bem, eu respondi essa pergunta al- 
gumas vezes em outras entrevistas, e o problema é 
que cada vez que eu a respondo eu tenho uma coisa 
diferente em mente, pois vivo mudando de idéia. Eu 
tenho três ou quatro “protótipos” de jogos, e ficaria 
muito feliz de fazer qualquer um deles, então só me 
resta esperar pra ver onde eu vou terminar. 


POR COOLHmRE CL IE 


30/07/2009 - Deixe um comentário 

Muito tem se falado sobre o que as revistas impressas podem fazer para 
chamar a atenção do leitor em tempos de notícias online. Se olharmos 
pelo lado da velocidade de informação, as impressas já deveriam a muito 
ter sumido das prateleiras. Notícias chegam aos leitores quase que simul- 
taneamente a seus acontecimentos. Que isso nada mais é que um refle- 
xo do desenvolvimento da tecnologia da informação todos nós sabemos. 
Entretanto o que muitos questionam é se com essa facilidade de acesso 
da comunicação, onde qualquer um pode se tornar um veiculador de no- 
tícias, a informação de qualidade esteja se tornando escassa. 
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Não é difícil ver a total descrença do 
usuário em notícias divulgadas na internet. 
Se observarmos os fóruns, posts em comu- 
nidades do Orkut, conversas de MSN e etc. 
sempre veremos as frequentes perguntas 
ou afirmações: “Qual a fonte dessa infor- 
mação?”, “Isso é notícia 'Fake'!”, “Porque 
essa notícia não está em nenhum site confiável?”. Isso demons- 
tra o quanto a informação mesmo em grande quantidade, não 
tem sido tão bem aceita ou tem a mesma confiabilidade quanto 
era na época que os materiais impressos reinavam absolutos. 
Ainda assim podemos encontrar muita coisa de qualidade na in- 
ternet, grandes revistas que retratam dos mais diversos assun- 
tos tem aderido ao uso de portais quase que em sua maioria. 
Locais que nada mais são que uma extensão do que pode ser 
encontrado nos materiais impressos. Os portais costumam hos- 
pedar o máximo de informação a distancia de alguns cliques. Se 
quisermos confirmar se alguma notícia é de fato, verdadeira, 
a primeira coisa que fazemos é conferir se esta divulgada em 
algum portal de confiança. E muitos são os que adquiriram o 
respeito do leitor. Seja por profissionais consagrados ou pelo 
nome sustentado ao longo de sua existência. 

Porém alguns julgam a forma como as notícias são vei- 
culadas tanto na TV, revistas, jornais e rádios um tanto quanto 
antiquadas, onde o público não tem nenhum tipo de interação 
com o assunto e não pode dar a sua opinião. Visto isso, muitos 
meios já buscam alguma válvula de escape para que o leitor 
possa participar de forma mais ativa, mas que em sua maioria 
é algo muito genérico como votações em algum número ou en- 
quetes. O importante é que todas as mídias têm visto a neces- 
sidade do estreitamento com o público. Já que isso apenas adi- 
ciona conteúdo e qualidade ao serviço prestado a população. 
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Entretanto não é de hoje que leitores que não se con- 
tentam em serem apenas espectadores e buscam formas de 
fazer parte da construção da notícia. Criado em 1997 por Jorn 
Barger o weblog no princípio tinha uma proposta de ser um diá- 
rio virtual para a anexação de links e informações sobre páginas 
diversas para a pesquisa de seu idealizador e de poucos outros 
que se atreviam. Entretanto com o passar do tempo, aguçado 
pela curiosidade de alguns poucos, os blogs se tornaram uma 
dos maiores expoentes de opinião dos internautas mundo afo- 
ra. Desde um pequeno post sobre o seu gosto musical ou o que 
você comeu no dia de hoje, até um meio de comunicar ao mun- 
do acontecimentos em um país em guerra ou perseguido feroz- 
mente pelas autoridades opressoras. 


Em dias atuais, não importa qual seja o objetivo do blo- 
gueiro ou quão importante e de qualidade a notícia seja. O que 
todos querem é mostrar ao mundo que estão ali, para serem 
ouvidos e descobrir que existem pessoas com os mesmos gos- 
tos ou opiniões como a sua. Por isso não é de se estranhar que 
tenhamos uma atualização a cada 18 segundos no mundo todo, 
com cerca de 180 mil novos blogs surgindo a cada dia. Muitos 
jamais chegarão a lugar algum ou nunca terão uma quantida- 
de significativa de leitores ou “seguidores”. Mas já é mais que 
provado que os blogs vieram para ficar e tendem apenas a se 
aprimorar e cada dia que passa ditar a linha que a internet tem 
a seguir. É quando o público leitor entra em cena que tudo ga- 
nha mais sentido, pois, aquele leitor às vezes desconhecido, 
possibilita interação com o autor podendo ou não influenciar 
na escrita e na informação do texto. 

Os blogs assumiram diversas formas desde a sua ex- 
plosão, transformaram-se em um veiculo forte de comunica- 
ção. Denise Schittine ensina seu livro, blog: comunicação e 
escrita íntima na internet, a curiosa e suposta origem do termo: 
“a palavra é um contradição em si mesma, uma contratação en- 
tre web (página na internet) e log (diário de bordo)” Os blogs 
passaram a ter uma função jornalística. Blogueiro passa ter uma 
função de editor, design e redator ao lidar com notícias. Fatos 
atuais para divulgação tornam aquilo que seria exclusivo de al- 
gum meio de comunicação impressa em algo público e acessível 
a todos. Ou seja, o blog segue a risca a proposta da internet 
sobre a informação automatizada e até mesmo proporcionou 
uma informalidade do texto como também a busca pela expres- 
são da individualidade jornalística. 

As influências e as relações do blogueiro e seu leitor 
não acontecem somente no texto, podendo em vários casos o 
leitor tornar-se um escritor colaborador daquilo que antes era 
apenas “espectador”. Hoje podemos ver diversos blogs explo- 
rando o nicho da informação, há blogs de política, moda, filoso- 
fia, tecnologia e games. É comum navegar pela internet e ver fãs 
dos jogos eletrônicos dedicando-se a manifestar opiniões em 
seus “diários de internet”, da mesma maneira que jornalistas 
especializados no assunto usam para formar opiniões. E levar 
da maneira mais rápida possível a informação ao público. A in- 
ternet, os blogs e os videogames são elementos de uma cultura 
recente, a chamada cibercultura. 


Se observarmos apenas pelo ponto de vista crítico, po- 
deríamos dizer que os blogs não trazem nada de interessante 
ao meio gamer. Já que a grande maioria não é feita por profis- 
sionais na área, não são feitos por gente “especializada”, en- 
tretanto a realidade é diferente. Muitos blogs podem não ser 
feitos por jornalistas ou especialistas graduados em tecnologia 
da informação e etc. Mas na verdade quando pesados em uma 
balança chegamos à conclusão que isso pouco importa quando 
o assunto são os games e até mesmo o entretenimento em ge- 
ral. O fator atenuante e que faz a verdadeira diferença é apenas 
o nível de paixão pelo assunto e o quão bom investigador de 
notícias o blogueiro é. No meio gamer, principalmente, os blogs 
são uma das principais referencias ao leitor que está em busca 
de informação. 

Atualmente a maioria dos blogs especializados em ga- 
mes busca se desvencilhar do conteúdo das revistas. Os blogs 
deixam um pouco de lado a busca por material exclusivo e ma- 
térias sérias e se preocupam mais em passar a notícia de forma 
leve e descontraída. Normalmente em posts curtos e sem com- 
plicações. Já que a maioria dos leitores costuma acompanhar 
mais que um blog, então o pouco tempo que tem para ler e se 
divertir buscam o máximo de informação possível. 

É claro que isso não é via de regra e frequentemente 
vemos muito material inédito e exclusivo nos blogs. Como por 
exemplo, a sequência de entrevistas que as Girls of War vêm 
postando de uns tempos para cá com alguns dubladores de per- 
sonagens de franquias famosas. Porém, se observamos a totali- 
dade do conteúdo dos blogs com certeza podemos concluir que 
os blogs no Brasil, e se não no mundo, tendem muito mais a ser 
uma fonte descontraída de informação. Mas então podemos 
concluir que os blogs, bem como os blogueiros só pensam em 
fazer piadinhas e dar control+c e control+v em notícias veicula- 
das por sites no mundo todo? A resposta é um claro e sonoro: 
Não! De fato, o bom humor faz parte do clima que os blogs pas- 
sam aos leitores que os acompanham. 


Fala a verdade 


e 


Mas confundir isso com um trabalho “meia boca” che- 
ga a ser um pecado, já que se olharmos atentamente para qual- 
quer blog no Brasil, seja ele com uma média de visitas de 100 ou 
100 mil pessoas semanalmente, veremos muito suor e trabalho 
de qualidade. O profissional (sim, porque não podemos chamar 
de profissional aquele que busca material, corre atrás de con- 
teúdo, trabalha em prol da informação para seus leitores) que 
cuida de um blog normalmente sempre está buscando meios 
de interagir com seu leitor. Transformar a leitura em um mo- 
mento prazeroso para cada um que se dispôs a entrar em sua 
página para uma pequena visitinha. Os blogs no Brasil estão se 
mostrando muito mais profissionais do que poderíamos imagi- 
nar. Não é a toa que vemos diversos blogs surgindo a cada dia. 
Alguns conseguem chamar mais atenção que os outros, mas no 
geral a grande maioria compartilha de uma busca por qualidade 
aquém do esperado pelos leitores. 

Cada blog possui suas peculiaridades, alguns prezam 
pelo humor, outros pela informação rápida e rasteira, já outros 
tentam trabalhar o máximo de conteúdo possível e agradar a 
gregos e troianos. Se observarmos bem cada blog em ativa no 
Brasil atualmente, com facilidade poderemos notar pontos que 
fazem dele único, com sua própria cara e forma de abordar a 
notícia. É importante deixar claro que ao tentar fazer um apa- 
nhado geral, ou melhor dizendo, um guia dos blogs que abor- 
dam o tema “games” no Brasil, é mais que certo que cometerei 
a injustiça de deixar algum (ou alguns) de fora. Infelizmente não 
dispomos de espaço suficiente para fazer uma análise clínica de 
toda a blogosfera gamer de nosso país. É interessante que o 
leitor após ler o pequeno resumo que preparei para cada blog a 
seguir, possa conferir de perto um a um. Não apenas para pres- 
tigiar o trabalho de seus autores, mas também para encontrar 
aquele que mais se encaixa no seu perfil. Afinal de contas, os 
blogs estão ai, de graça. A distancia de apenas alguns cliques, 
com notícias quentinhas, prontas para serem lidas e principal- 
mente comentadas. Afinal de contas o que o autor que apenas 
é que cada um exponha sua opinião assim como ele fez, concor- 
dando ou não com o ponto de vista citado. Se você ainda não 
aderiu à leitura e não acompanha nenhum blog, saiba que já 
passou da hora de dar uma chance e ver que pode se surpreen- 
der com o esmero e qualidade do material que você encontrara 
daqui para frente. 


E aos que acham que blogs e revistas nunca terão um 
bom relacionamento, saibam que esse casamento já é duradou- 
ro! É mais que certo que ninguém hoje em dia compra revistas 
para saber da última notícia a ser veiculada. O leitor das publi- 
cações impressas está muito mais preocupado com conteúdos 
exclusivos, entrevistas, matérias grandes e afins. Já os blogs são 
a melhor forma de ficar por dentro de tudo que acontece e está 
para acontecer nos games ou em qualquer outra mídia no ato 
da notícia. 
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Girls of War: 


Sem sobra de dúvidas um dos blogs mais conhecidos e acessados do Brasil quando se trata de games. O 
Girls of War foi idealizado por duas gamer girls muito conhecidas em terras tupiniquins; Bruna Torres e 
Carla Rodrigues. Como o próprio nome ja diz, esse blog é feito por gurias pra lá de viciadas em games! Para 
completar a “party”, ainda contam com Viviane Werneck, ou psicho-vivi como também é conhecida, Clarice 
dos Santos e a recém chegada Rebeca Gliosci. No Girls of War o leitor encontra de tudo, desde textos sobre 
as novidades do meio gamer até as divertidas crônicas de uma gamer enlouquecida. Para os amantes de 
jogos musicais e afins é interessante sempre dar uma conferida no que a viciada na franquia Guitar Hero, 


Carlinha, está comentando. 


Faca no Console: 


O faca no console surgiu em outubro de 2007, Seus criadores Bruno Silva e Gustavo “Mancha” tinham em 
mente, criar um blog diferente do que era visto na época. Ou como o próprio Bruno diz: tentamos fugir do 
clichê “gamer-cidadão-exijo-meus-direitos. O nome do blog surgiu em um momento onde os dois estavam 
na procura de um titulo. Até que o irmão do Mancha sugeriu o nome que conhecemos hoje, que acabou 
caindo como uma luva na proposta “fanfarrônica” inicial. A média de acessos semanais vem crescendo 
semanalmente e agora com uma reforma de layout o Faca no console vem conquistando seu lugar ao lado 
dos grandes blogs de destaque no Brasil. Vale a pena dar uma conferida no Forrest Gamer, que traz textos 
hilários sobre a infância do “pequeno e serelepe Mancha” e de outros redatores do blog 


Warpzona: 


Criado em 2008 por Ryunoken o blog surgiu com o intento de dividir o conteúdo sobre games do seu outro 
blog na época. O Warpzona em pouco tempo já contava com uma equipe grande e com conteúdo original. 
E interessante conferir as sessões “Velhos bons tempos”, “Arte de Quinta” e o recente videocast criado 
pelo grupo “WARP TV”. Uma curiosidade é que o Warpzona criou um concurso para a escolha da primeira 
redatora para o blog, chamado de Warpgirls. O concurso deu tão certo que o blog acabou ganhando uma 
versão feminina. As warpgirls que é feito por gamer girls. Mostrando que as mulheres já estão mais que 
fixadas no meio gamer. 


Level Gamer 


O levelgamer inicialmente foi planejado apenas para ser um álbum pessoal, para postagem de vídeos e 
algumas noticias sobre games do criador do blog, Eduardo Moska. Até mesmo o nome foi impensado, pois 
na hora de criar o blog, todos os nomes que vinham à cabeça de Moska já eram usados. No princípio o 
blog ficou no vale do silício por cerca de seis meses. Até que em julho de 2008, o Moska e seu irmão Thiago 
resolveram apostar no blog de vez. Melhoraram o visual e começaram a fazer vídeos engraçados sobre 
assuntos ligados aos games. E ai estã um dos pontos altos do trabalho. Videocasts produzidos pela galera 
do blog, que são muito engraçados e hoje já estão no capitulo 32. Ou como o próprio criador chama: “Vi- 
deocasts sobre games muito bem humorados estilo, homemade, tosqueira e revolucionário”, Vale à pena 
conferir “Saporra” (uma das criações do Moska, mestre dos mindfucks gamers). 


Goluck 


Criado em 2007 por Lucas Patricio, o blog a princípio tinha o intuito de relatar as experiências de Lucas na 
época que ele trabalhava no programa Santa Games. Programa televisivo regional dedicado aos games em 
São Paulo. Em dezembro de 2008 já com uma equipe completa o GoLuck começou a trilhar seu caminho 
como um dos blogs de maior respeito no cenário brasileiro de games. Segundo Lucas, o diferencial do Go- 
Luck é que a equipe está constantemente buscando formas de interagir com o leitor. Seja com videocasts, 


k a RÃ ; ? a E : Eds 

pt a E podcasts ou com as diversas promoções que o blog cria para os leitores. Dificil citar pontos de destaque no 
Nintendo se prepara para o 
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blog, já que todos os conteúdos são de muito bom gosto, Entretanto se não o conhece ainda, é uma boa 
dar uma conferida nos podcasts. 


Hadouken: 


O hadouken foi criado em dezembro de 2006 com o intuito de dar continuidade à filosofia de trabalho que 
os integrantes do blog desenvolveram com a revista Continue (trabalho de conclusão do curso de jorna- 
lismo). O hadouken é conhecido por sua forte influencia de GameMusic apresentada por Alexei Barros. 
Entretanto as quatro toupeiras (como eles se autodenominam) buscam sempre conteúdo relevante que 
possa ser abordado de forma criativa e com a cara do blog. Além disso, muita bizarrice nipônica e arte 
gamer podem ser encontradas aqui. Uma curiosidade sobre o Hadouken: O nome da revista de conclusão 


Altruismo na mara 


has gonéiiana 


de curso foi inspiração para o nome do blog criado por Fabio Bracht. O continue. 


Hardgamer: 


“O blog do Hardgamer foi criado há alguns meses, como parte de uma iniciativa do Portal MTV em aumen- 
tar seu apelo com o público gamer” palavras de Pablo Raphael, um dos editores do blog e do site. O blog 
ainda conta com a participação de Ronaldo Testa (que já é conhecido no meio gamer brasileiro há bastante 
tempo) além de um contato na terra do sol nascente, Tetsuo. O trabalho do Hardgamer é focado nas noti- 
cias da indústria e no mercado gamer, se tornando uma extensão do que pode ser conferido no web site. O 
destaque do Hardgamer fica por conta da quantidade de informações e das boas fontes que os redatores 


1 a E a R : ; 
a a? têm por conta do site principal. E o blog vem crescendo dia-após-dia, tendo aparecido até mesmo no top 
% pe : 10 dos blogs da MTV, o que definitivamente é uma ótima marca, já que não é o foco principal do portal. 
* = Eca 
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Continue: 


O Continue abriu as portas em novembro de 2007 com a proposta de ser apenas um projeto provisório 
enquanto o tão aguardado site não chegava. Entretanto ao observar que muitos sites de qualidade eram 
encontrados, Fabio Bracht acabou mudando a sua linha de pensamento e decidiu levar o blog como projeto 
principal. O Continue é definitivamente um dos blogs mais acessados no Brasil, contanto com um conteúdo 
muito variado. O blog preza muito pela participação do leitor, tanto que segundo palavras do próprio Fabio 
Bracht: “Muitas vezes a área de comentários é mais interessante que o próprio post, tamanha a qualidade 
e quantidade dos comentários”. O Continue tem a seguinte filosofia, se é para fazer, que seja o melhor 
possivel. E aparentemente eles têm conseguido o seu objetivo. 


NoRecet Especial Podsant NoReser Soure o Nofierat 


NoReset: 


Cminpra Gan 
És a cms 


“O NoReset conta com aproximadamente 450 milhões de acessos por dia, portais como Terra, UOL temem 
a nossa ameaça, A NoReset Corp. vem recebendo propostas de compras indecentes, mas não vamos ce- 
der!” só de ler essa frase escrita por Cido Coelho (criador do blog) podemos identificar que o bom humor 
reina absoluto nas praias do NoReset. Definitivamente, uma linguagem livre e diferenciada reina absolutas 
no dia a dia do blog. O NoReset também aborda além dos games, vários assuntos sobre a tecnologia em 
geral, desde temas sérios sobre a industria as maiores bizarrices do mercado mundial. Outro ponto interes- 
sante são os posts “Cachacisses” que trazem muita informação com uma boa dose de humor. Vale à pena 
conferir também as tirinhas feitas por Wesley Pires, sempre de bom gosto. Recomendado! 


Safe 


Désato 


FOR JOHAN CRRURLHO 
Barack Ubama e 0s games 


Venho aqui falar sobre um fato interessante ocorrido em um pronunciamen- 
to do ilustríssimo senhor presidente dos EUA, Barack Obama. Falando sobre a re- 
forma da saúde pública americana, o presidente afirmou que as pessoas deveriam 
correr ou ir para academias, e as crianças, se afastar dos videogames e brincar 
mais ao ar livre. Vocês devem estar achando que meu desabafo será contra o Mr. 
Obama, mas estão enganados! Sou fã deste presidente e concordo totalmente 
com suas palavras, incluindo a parte sobre as crianças irem brincar ao ar livre. 


Segundo Peter Moore, presidente da divisão 
EA Sports, Obama se pronunciou desta forma, pois 
não conhecia o 30-Day Challenge de EA Sports Ac- 
tive, jogo de esportes e ginástica, lançado recente- 
mente para o Nintendo Wii. Francamente senhor 
Peter Moore, seu presidente é mais inteligente do 
que você julga. Obama quis dizer que as crianças 
precisam de ar livre e contato com a natureza, e 
consequentemente, farão exercícios também. Re- 
forma de saúde pública significa bem estar físico e 
mental para os cidadãos. Seu EA Sports Active cui- 
da do bem estar físico apenas, mas nada substitui 
o bom contato das crianças com a natureza. Exem- 
plo disso, em nossa área, é o senhor Miyamoto da 
Nintendo, que sempre brincou muito ao ar livre. 
Hoje, sabemos os excelentes resultados criativos 
por ele obtidos, oriundos de um bem estar físico 
e mental, junto à natureza. Agora, com a minha 
defesa sobre Obama concluída, “mordo mas as- 
sopro” o senhor Peter Moore. Dotado de grande 
talento e presidente de uma das divisões da po- 
derosa empresa Eletronic Arts, Peter também foi 
bem esperto dizendo que lança um desafio para 
o presidente americano: testar o EA Sports Active 
para que mude de idéia sobre os games. Mesmo 
não interpretando corretamente as palavras presi- 
denciais (talvez propositalmente?), Moore fez bo- 
nito, “vendendo seu peixe” as custas de palavras 
, públicas tal como todo bom marketeiro sabe fazer. 
] 7 À E. Fica aqui meu desabafo e também meu elogio e 
admiração por Peter Moore. Meus Parabéns! 


Obama Okami por Spacecoyote Vi 


Notas dadas em um review é 
- um tema controverso. Com a popula- 
aa de sites como Metacritic e Ga- 
“ merankings, isto se tornou polêmico. 


À A Press Start! analisou esse fenômeno. 


dad 5 


Já é mais que comum ver discussões em fóruns logo 
que surge um novo review; os motivos são os mais variados 
para se discordar: falta de objetividade e conhecimento do pro- 
duto, teste feito “nas coxas”, inclusão de ultima hora na edição 
(perto do fechamento), acusação de corrupção e etc. Mas isso 
tudo é pormenorizado pela cotação de jogos trazidas por Me- 
tacritic e co. Para quem ainda não conhece esses dois sites (no 
entanto há mais deles), eles reúnem todas as notas dadas nos 
reviews de revistas e traçam uma media percentual. O que co- 
meçou como um fan-project, acabou por se tornar um grande 
rebuliço na industria. 

Uma regra que quase sempre funciona, é a de que 
uma cotação boa/ótima não é garantia de boa vendagem, mas 
uma nota ruim/péssima é profecia de má venda. Fato é que as 
Publishers encaram notas altas como pedraria e chegam a pa- 
gar bonus-cash para determinados veículos quando os jogos 
ultrapassam a media (80%), ou até mesmo os veículos com as 
melhores cotações para seus jogos determinarão por onde fa- 
zer a propaganda do jogo. 


Um problema de definição com as notas é que X de 
100 é bom, jornalistas ficam sob pressão ao justificar a porcen- 
tagem dada ao jogo. As produtoras, no entanto tem antenas 
atentas para saber quais são os critérios importantes para ga- 
nhar altas cotações. No fim das contas em tempos de crise uma 
cotação baixa e por consequência disso uma má vendagem, 
pode custar a existência de uma pequena produtora de jogos. E 
é sabido que muitos veículos dão notas realmente generosas, e 
consequentemente arraigam assim belos banners-anunciantes, 
outros são bem rígidos, de toda forma a media dos testes fica 
em torno da 60-95%. Uma cotação de 33% é raro, como se qua- 
se não existisse. Zero começa a partir do 60%, mais que isso 
seria regular, acima de 80% é tendencialmente buy-it. 


Mas onde esta a diferença entre um jogo com 79% e 
um com 80%? Se o mesmo jogo fosse analisado outro dia não 
teria ganho, quem sabe uns 3% a mais? E ainda as revistas não 
ajudam e muito quando definem que de 7 a 8,5 (de 10) é bom e 
acima disso é ótimo. A verdade é que os critérios para fazer um 
teste, são nulos. 


. . 
Principal culpado 

Estao Metacritic & Gamerankings 

Errados? 

Não. Para consumidores é em certos casos é de grande ajuda. Motivo para preo 
cupação é como as Publisher interpretam a forma de como esses sites lidam com 


os seus produtos e usam desse artifício percentual para determinar a qualidade. 


Sim. Publishers olham esses resultados em todos os casos, e tomam decisões ten- 


do os tais como objetivo. Por isso não é incomum ver projetos cancelados e jogos 
totalmente refeitos em relação direta a nota que um estúdio recebeu. 

Quando se quer buscar a “luz” para o desenvolvimento de um novo jogo, produ- 
toras usam todos os meios possiveis para se tomar uma boa decisão, e Metacritic 
vem tomando mais e mais peso nestas decisões. 


O bem da verdade é que site nenhum dita as preferências e rumo do 
mercado, esse se baseia neste ou naquele critério ou na mais caótica das hipóte 
ses em critério algum. O que se pode concluir é que jogos com extrema cotação 
vendem como pão quentinho. No entanto às vezes vem aquela decepção em con- 
junto com a discórdia em relação a nota. 


O review em si não é o problema primário. Na média 
as revistas recebem o jogo alguns dias antes de sair nas lojas, 
resta então pouco tempo para interagir com ele. Isso é tão frus- 
trante para os jornalistas quanto para o setor de Relações Pú- 
blicas. E é importante que o review seja objetivo, pois todo jogo 
merece uma chance justa. Mas no fim do dia os jogos terão que 
se tornar texto e ter fotos nas páginas. E cada jogo tem uma 
carga horária diferenciada (leia-se jogo de futebol vs RPG). Isso 
acaba tornando os reviews imprecisos, Disgaea e Wolverine 
Origins, por exemplo, se tornam melhores perto do fim. Outro 
fator atual é a análise do jogo online, que dependendo do caso 
pode durar dias, e esse tempo é um luxo do qual as revistas não 
dispõem. Por esses fatores muitas vezes se torna indispensá- 
vel um pre-release que simplifica tudo, pena que o pre-release 
nunca trará de fato as imperfeições do jogo. 


Profissionais da de relações públicas (PR) são respon- 
sáveis por uma apresentação profissional de seus produtos para 
as revistas e outros divulgadores de seus produtos, para que 
nenhuma dúvida permaneça na hora de fazer o review do jogo. 
É importante que um jogo seja totalmente percorrido (zerado) 
e analisado por um expert no gênero, colocar um expert em 
RPG a analisar Fifa09 é algo pouco coeso. Mas as relações pú- 
blicas não fornecem apenas informações, também há uma fina 
manipulação. Não é raro saber que empresas renomadas fazem 
eventos inusitados (passeio de barco por ex.) onde o motivo é 
apresentar o jogo. Difícil é ficar imparcial a apelos do gênero, 
sendo que se o review no dia seguinte for negativo a esperança 
de passear de barco com tudo pago não se renovará no próximo 
lançamento. 
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Ei Bom, nem precisávamos falar de um certo 


" 4,5 recebido por Ninja Gaiden... Né Faure? 


6.0? Você não á caveira, você é moleque... 
MOLEQUE!!! 


anã 


E Me en cimpigi 


FEetrovIEWs 


O jogo:do maior astro da música pop detodos os tempos 


No dia 25 de junho de 2009, Michael Jackson foi vitima de 
uma parada cardiorrespiratória, ocasionando sua morte. Como 
não poderia ser diferente, resolvemos fazer uma homenagem 
póstuma ao maior astro pop que o mundo conhecera. Mas al- 
guns de vocês devem estar se perguntando o que diabos Micha- 
el Jackson tem a ver com os videogames. É verdade que não há 
muitas ligações entre estes dois mundos, mas o Rei do Pop dei- 
xou um legado tão diversificado, que nele, inclui também alguns 
trabalhos em jogos eletrônicos, em especial, um jogo próprio. 


(MITCHREL JACKSON S 
PRO AVL RE 


JEM 


Lançado em 1990 para arcades, e logo depois para Mega 
Drive e Master System, o jogo baseado no filme homônimo fez 
um grande sucesso. A história do jogo segue a premissa do fil- 
me. Usando seus famosos passes de dança, Michael precisa en- 
frentar diversos inimigos para salvar as crianças sequestradas 
pelo vilão Big Boss Os videoclipes Smooth Criminal, Bad, Thriler 
e Billie Jean serviram como inspiração para as fases. Inclusive, 
foram usados os personagens dos vídeos como inimigos no 
jogo. Por exemplo, na fase baseada em Thriler, Michael preci- 
sa localizar pelo cenário as crianças escondidas e enfrentar os 
Zumbis. Já na fase Smooth Criminal, o cenário é o bar retratado 
no videoclipe, incluindo os gangsteres, as dançarinas e até mes- 
mo o gato. Nas outras fases, é a mesma coisa. Apenas a ultima 
fase utiliza cenários retirados do filme. Literalmente, as bata- 
lhas contra cada chefe de fase são um show à parte. Você pode 
escolher derrota-los com golpes ou botar todos para dançar. Ao 
término da dança, eles são derrotados. O ponto negativo nisto, 
é que todas as batalhas contra os chefes de fase são idênticas, 
mudando apenas os personagens. A única que é diferente é 
contra o chefão final. Nesta batalha, Michael transforma-se em 
nave -aqui mais uma referência ao filme- e a visão muda para 
primeira pessoa. Outra referência muito importante, é que em 
duas fases, Thriler e a ultima, há uma estrela cadente, e se o 
jogador pegá-la quando ela estiver caindo, imediatamente Mi- 
chael se transforma num robô -olha o filme ai de novo- ficando 
indestrutível por alguns instantes e com poder de vôo. Basica- 
mente o jogo é “encontre as crianças e use seus passes de dan- 
ça para derrotar os inimigos”. O jogo diverte por algum momen- 
to, mas quem não é fã do Rei do Pop, irá enjoar após terminá-lo 
a primeira vez. Nas versões para Mega Drive e Master System, 
só é possível jogar com até dois jogadores, já no Arcade, este 
número aumenta para quatro jogadores. 


ÕS OUTROS TRAERLUHOS 


Além de Moonwalker, Michael Jackson foi personagem se- 
cundário em dois jogos, Space Channel 5, como Space Michael 
e interpretou um lutador caricato em Ready To Rumble 2. Ain- 
da, fez a trilha sonora para o jogo Sonic 3, lançado para Mega 
Drive. Há mais um jogo com o Michael Jackson em produção. 
Ainda não há muitos detalhes de como o jogo vai ficar ou se 
ainda vai sair, depois de sua morte. 


DORME ROME 
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Rophae! Franck: Dificilmente alguém nunca não jogou 
a trilogia Donkey Kong para Super Nes, eu particular- 
mente ainda prefiro o segundo da série, mas isso é 
outra história. O primeiro DK conta com produção da 
Rare, e nos faz lembrar os bons tempos que a 
empresa ainda trabalhava com a Ninten- 
do. O enredo do jogo é super básico: 
Kong junto com seu companheiro 
Diddy tem que recuperar um car- 
regamento de bananas dos “benti- 

do” crocodilo chamado de K.Rool, 

bom, mas que liga pra enredo nes- 

se clás- 
sico de plataforma multiscrolling? O bom mesmo é 
pular na cabeça de jacarés... ops...crocodilos, atirar 
barris de madeira em serpentes, barris de aço e ex- 
plosivos em abelhas, descobrir passagens para pe- 
gar bônus, coletar bananas para ganhar vidas. Com 
controles básicos e altamente precisos. Os gráficos 
e o som são simplesmente um primor a parte junto 
tudo isso em mais de 100 fases. Esse game só me 


Plata ça Supef Nintendo 


faz lembrar as belas tardes que eu passava jogando ,. o " d 
e com certeza Donkey Kong, foi o motivo de muitos ublicaçã aNADRSRDO 
SeneradPlataform a 


quererem um Super Nes. 
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Press Cart 
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Hophae! Franck: Fazer jogos baseados em filmes não é de hoje e normalmente se produzem coi- 
sas não muito interessantes, mas o pior mesmo é fazer jogos em filmes que já não são lá essas 
coisas. Beethoven's 2nd é baseado no segundo filme do São Bernardo, mais “famoso” da história 


do cinema, o jogo consiste e salvar seus filhotes, aqui você tem que latir para os gatinhos e para DR” no. Supef Nintendo 
os meninos que andam de skate na rua para não perder life, mas por acaso você desviou sua Desa o: Tech 
atenção e não viu que o “carinha” da carrocinha lhe atirou um dardo. Não fique desesperado Publicação Hi-Tech 

para recuperar seu life você conta com os não tão diversos power-ups das fases em forma de * Gêncrodiâção 

osso. Antes fosse um biscoisto Scoob. Enfim um jogo chato, com músicas irritantes, talvez sirva ET mento: EB 


para distrair aquele seu sobrinho, de 4 anos que adora animais, que fica te atrapalhando na hora 
de estudar. 
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É certo que todos ou quase todos se preocupam com o impac- 
to ambiental e todo lixo a vida da Terra e um deles é o herói Vectorman que 
dá nome ao game. Outro jogo politicamente correto como Ecco the dolphin. O 
enredo de Vectorman é simples um robô que faz ou pelo menos fazia o traba- 
lho de limpeza se torna uma arma perigosa que pode detonar nosso planeta 
querido, é então que nosso herói entra em cena com vários tipos de arma e 
itens de energia e outros power-ups. Game em estilo plataforma com gráficos 
surpreendentes e uma jogabilidade fora do comum, jogo lançado em 1995, pela 
Blue Sky, para Mega Drive, vale a pena da uma conferida. 
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" Mega Drive 
BlueSky Software 
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Em 1995 a Interplay nos brindou com este jogo: Boogerman. Um dos jo- 
gos mais bizarros já criados. O estilo é o velho jogo de ação lateral. Boogerman é um cara 
tem certas alucinações e que alucinações. O game possui cenários originais e inimigos 
mais ainda, suas armas são cuspes, arrotos, melecas de nariz. Este jogo merece ser jogado 1995 = 
pela sua excentricidade, afinal não é em qualquer game que você tem que segurar gases S 
intestinais para quebrar pedras e conseguir mais melecas para jogar em lesmas. 


MegaiDrive 
“Interplay 
Plataforma 
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Uma cegonha ao voar pelo céu carrega em seu bico 
dois bebês, Baby Mario e Baby Luigi, porém algo inesperado 
acontece. Um ser surge das nuvens e voa em direção ao pássaro 
em uma velocidade enorme e ao roubar um dos pequeninos 
foge em meio à escuridão de onde havia surgido. Um dos bebe- 
zinhos cai em direção a uma ilha habitada por Yoshis (uma espé- 
cie de dinossauros). Dia de sol, um Yoshi esverdeado resolve fa- 
zer uma caminhada e quanto menos espera algo cai sobre suas 
costas. O pequeno “peso” não é ninguém mais que Baby Mario 
e percebe que junto a aquele ser de chapéu vermelho encontra- 
se um mapa. Enquanto do outro lado da história vemos Kamek, 
um Magikoopa, o sequestrador responsável pela separação dos 
irmãos. E ao descobrir a separação de um dos irmãos manda 
seus comparsas ir atrás do “recém-nascido” que perdeu. Será 
que Mario junto com Yoshi conseguirá salvar Luigi? 


sM 


Bão acertar algum inimigo você ganha um brinde. 


tdos ME - 


Um enredo nada mirabolante, porém, nada que estra- 
gue a genialidade do game. Esse pano de fundo na verdade en- 
volve um game surpreendente. Vamos por partes, já que todos 
já conhecem a historinha do game. 

Primeiro quanto ao aspecto dos comandos em si. Di- 
ferente de Super Mario World, aqui você comanda Yoshi ou 
melhor os Yoshis, cada qual com sua cor, porém com os mesmos 
movimentos e entre os comandos mais famosos está a popu- 
lar Bun***, digo, Butch Bash que serve para destruir obstácu- 
los que interrompem passagens que dão acessos a minigames 
e certos itens. E por falar em itens, quem não se lembra dos 
famosos “gira sóis”, as velhas moedas vermelhas e as benditas 
estrelas. Ahhhh, essas estrelas podia-se chegar até um total de 
30, eu ficava muito bravo quando estava passeando tranquila- 
mente por pelos campos da ilha e me deparava com alguma 
planta carnívora e ao golpear Yoshi tinha que sair desesperado 
para pegar de volta baby Mario, e como um jogador de respeito 
repetida fase para tirar a nota máxima. E fazia o mesmo se fos- 
se preégiso para coletar a 20 moedas vermelhas, afinal só assim 
podiaise jogar as fases bônus. Ainda sobre a jogabilidade te- 
mos tertos power Ups, por assim dizer, esse itens são ovos que 
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Yoshi Island foi desenvolvido com o famoso chip super- 
fx2, os gráficos eram para ser semelhantes ao de Donkey Kong, 
mas a genialidade de Myamoto queria algo diferente e foi então 
que ele apareceu com um game que mais se assemelhava a de- 
senhos feitos com giz de cera, dando um aspecto mais infantil a 
obra, porém isso não é nenhum defeito pelo contrário os gráficos 
das aventuras dos Yoshis surpreenderam a todos. Lembro quan- 
do joguei pela primeira vez o título, pelos idos de 1998, apesar 
do Playstation ser a grande badalação da época com seus gráfi- 
cos poligonais. Fiquei surpreso com aqueles cenários super co- 
loridos tudo em perfeita harmonia, onde cores se combinavam 
com sons. 
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Publicação: Seks td 
Gênero: RPG 
Lançamento: 29 
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Dae RARE 


Plataforma: PS One, PC 
Desenvolvimento: Attention to Detail 
ROLL CRASE a “a 


Rd Sel FRRBREAS Gênero: Corrida Arcade 
Lançamento: 1999 


F " 

| ias rero de games que já começou e provavelmente 
ntemente em alta é o de Arcade Racing, cor- 
não exatamente muito realistas, ao contrário de 
como Gran Turismo. Rollcage leva o conceito de 


“outros tipos. As pistas Sn Rana de nada 
* inúmeras opções de corrida, seja andan- 


- para sua época e para as limitações das plataformas — 
“na versão de Playstation, o jogo até Ap agrada aos olhos, ao. 

contrário de alguns jogos em 3D da é . Os efeitos de explo- | 
»' sões, por exemplo, são muito be , Ce asfasessão 


(11 - bastante interativas com construções a serem destfuidás, mete- 
|.» 9ros caindo e trens passando pelo meio do sino requerem 
mid , atenção e reflexos rá rápidos do jogador. PORCO MIO MAMA A Milha 


Outro ponto fortíssimo de Rollcage é o AA TN 
+! Playstation o jogo fica limitado ao multiplayer local pela limita. 
"1 1 ção do próprio console, mas a versão de PC permite tanto jo-. ' 
+ gos locais como pela internet — ou até mesmo local e em rede. 
|. Simultâneos: você e um amigo jogam da sua casa, junto com 
a outro amigo que mora do outro lado do país. Rollcage inclusive 
“ tenta inserir um modo Deathmatch meio envergonhado, com 
poucas opções, mas isto pode ser desconsiderado, já que é no 
modo de corrida que Rollcage brilha. 

E— Com gráficos e efeitos sonoros ótimos, controles con- 
fiáveis, jogabilidade equilibrada e divertida, corridas imprevisi- 
veis e design de pistas muito bem feito, Rollcage está entre os 

-— melhores jogos de Arcade Racing da história dos videogames, 
= sem dúvida alguma. 
E uma ultima dica: com o sucesso do primeiro, a de- 
senvolvedora até continuou a série com Rollcage Stage Il, mas 
não se engane: ao contrário do primeiro, este é uma bomba. 
Fique com Rollcage |. 


LAP DONAME 


fais 


me propus a avaliar. 


o 
- Ê, . 
E . + > res - 
— 4 a ” = 
s SEE uai 


DCBRINA OF TITE 


O ç S. (0) 
ores vivas e um mundo aberto 
mentos. As animações eram otimas 
E ê am r 
viam os a: 
| umava na 
) ue end. 4 C 
de até ao To 
Ú ' pb 
. : ar 1 
) 1 is! 
ro dia todo na pesca ia ten ' 


Vários segredos foram escondidos em Ocari- 
na of Time... Ainda não os encontrou? Então 


vá procura-los! Now! 


Cada dungeon possuia um 
design estilizado e único 


1998 Nintendo 


Plataforma: Nintendo 64 


Desenvolvimento: Nintendo 


Publicação: Nintendo 
Gênero: RPG/Aventura 
Lançamento: 1998 
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Única aventura de Kirby no N64, aqui é possível absorver sete tipos de habi- (a 
lidades dos adversários e pela primeira vez na série é possível mesclar duas para criar é 
um novo efeito! São elas: Fogo, Pedra, Gelo, Bomba, Espinho, Faísca e Lâmina. Duas a 
e 
% 
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habilidades iguais podem ser combinadas para um efeito mais devastador, e duas E 
diferentes geram um efeito completamente novo! No total são mais de 30 po- 

deres únicos! A jogabilidade é 2,5D, ou seja, movimentação 2D e gráficos 3D. aa a a 
Na prática esse jogo é tão bobo quanto Yoshi's History, pois com a combi- A 

nação certa de habilidades pode-se chegar até o final de uma fase com o q 
simples apertar de um botão! Mas o que diferencia essa franquia, e onde E ) 
fica toda a diversão, é descobrir qual combinação ideal para derrotar cada 1 
chefe e para descobrir todos os segredos do jogo. Altamente recomenda- 
do, entretanto, se jogos com baixo desafio não lhe agradam, diminua dois 
pontos da nota. Os minigames para 04 jogadores também são interessantes e 
necessários, aumentando o replay value do game! 


« Veja mais em: 
http://www.youtube.com/watch?v=vw9RS8j uiO 
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Hoje, poucos jogos de Fi nos 
pit passam uma boa sensação de como é parti- 
cipar de uma corrida de verdade. Tirando um 
ou outro jogo para computadores nas gera- 
ções passadas, éramos carentes de bons jo- 
gos do gênero nos consoles de mesa. Contu- 
do, Fi Grand Prix Championship apareceu no 
Nintendo 64 abusando de todo o potencial do 
console. Com exceção de um piloto da Willia- 
ms, todos os pilotos da temporada 98 estão 
no jogo. Igualmente, todas as pistas estão 
retratadas fielmente e como bônus, temos a 
belíssima pista do Havaí cheia de vulcões em 
erupção. Gráficos, som e jogabilidade estão 
excelentes, mas o único ponto negativo do 
jogo é a sua dificuldade, ou a falta dela. Com 
pouco treino, dificilmente você chegará longe 
das primeiras posições. 


alan com 


adam com 


Se você nunca tocou em um controle de Game-  Baten Kaitos em Árabe Significa “Ventre do 

cube em sua vida, provavelmente estará lendo algo parecido Monstro Marinho” além de ser uma estrela 
da constelação Cetus. PS! também é cultura! É 

com japonês em Braille sobre o texto, mas se adora um bom à 
RPG não pode deixar de tirar o pó do querido cubo da Big N j q 
e começar a agora mesmo a jogar Baten Kaitos. Porém, hoje 
falarei de seu segundo titulo, Origins se passa 20 anos após o 
primeiro BK. Totalmente revolucionário e inovador, esse game 
tem a assinatura dos criadores de Xenosaga; 
Baten Kaitos: Eternal Wings and the Lost Oce- 
an. Em Origins você entra na pele de Sagi, um 
assassino que parte em uma jornada para 
investigar estranhos acontecimentos em seu 
continente, e claro, não estará sozinho nessa 
aventura, pois além de novos personagens 
terá companhia dos antigos companheiros 
de BK em seu grupo, porém 20 anos mais no- 
vos, alguns será possível reconhecer de cara, 
outros levaram um certo tempo. 


AS 


BK foi muito criticado por seu complexo sis- 
tema sobre Magna Cards, cartas que são usadas em pra- 
ticamente tudo no jogo, nas batalhas inclusive. Porem em 
Origins a Monolith resolveu amenizar um pouco esse siste- 
ma. Em primeiro lugar, agora o seu deck é compartilhado por 
todos os integrantes do grupo, isso ajuda e muito na formação 
dele, diminuindo a demora na hora de criar uma estratégia so- 
bre o uso das cartas. Outro fator que foi radicalmente melho- 
rado foram os combos, antes era preciso que o jogador usasse 
de diversas maneiras de se formar um combo utilizando a nu- 
meração das cartas e causar um dano maior no inimigo, agora 
Origins exige apenas que o jogador use as cartas em sequência 
numérica, formando um combo que pode ou não ser finaliza- 
do por um ataque especial. 

Rely Combos também foram adicionados, agora, as- 
sim que se termina o combo de um personagem, o outro 
pode dar continuidade tornando o maior e infringindo o 
maior numero de dano ao oponente. Pensando nes- Peas : 
sas novas possibilidades a Monolith resolveu mexer tai 
na barra de MP dos personagens, a cada ataque 
normal a barra se enche e quando completa o 
personagem entra em “Burst Mode” e poderá 
usar e abusar de certos combos sem dre- 
nar seu MP por tempo limitado, fazendo 
com que cada batalha fique muito mais 
estratégica e um pouco de raciocínio rápido 
será sempre bem vindo. Fora das batalhas elas irão ser 
usadas para adquirir novas habilidades, alem de presença for- 
te nos puzzles e quests. 

O resto é mais do mesmo, o jogo ainda se passa por 
cenários pré-renderizados, os personagens continuam em 3D 
e seu personagem sempre se referirá a você como a “alminha 
camarada” que o ajuda com opiniões sobre como ele deve agir 
e quais decisões tomar durante o desenrolar da historia. Mo- 
toi Sakuraba continua com a batuta erguida nessa continuação 
e sua trilha épica cai como uma luva em cada novo cenário e 
mudança de eventos. 
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Plataforma: Wii 
Desenvolvimento: Nintendo 


p= 4 [1 Lo fem] si o EA, “V U I Publicação: Nintendo 


Leonardo Lopes: Punch-Out é um bom exemplo de como revi- 
ver ótimas franquias do passado de forma inteligente sem dei- 
xar o jogo com aquela cara de quinquilharia. Após um hiato 
de 15 anos a série retorna ao Nintendo Wii cheia de glamour, 
com um “Q” de clássico. A primeira coisa a se observar é o já 
óbvio modo de controle do jogo. Para desferir os golpes no 
jogo, basta apenas socar o ar com o wii remote e o nunchuk, 
o que requer um mínimo de coordenação motora. Para a es- 
quiva é necessário utilizar o direcional analógico do nunchuk. 
É importante ressaltar que o jogo tem uma linha de evolução 
gradativa e nos estágios finais fica quase impossível ganhar lu- 
tas sem um bom jogo de corpo, não sendo suficiente mexer 
os controles como uma dançarina de funk na velocidade cin- 
co! Ainda mais se o game for jogado com a adição da balance 
board ( que na verdade não tem um bom reconhecimento de 
movimentos). 

Outro ponto que merece atenção em Punch-Out são 
seus belos gráficos e animações. Cada lutador possui deta- 
lhes próprios que o torna único e extremamente engraçado. 
Humor é o que não falta aqui. A começar pelo visual em cel- 
shading o que deixa o game muito mais colorido e divertido. A 
cada golpe desferido, os lutadores têm reações distintas além 
de provocações muito bem boladas que faz com que o jogador 
caia na gargalhada. Alguns detalhes que são importantes para 
o desenvolvimento no modo carrer dão um charme ao jogo 
como certos trejeitos dos lutadores antes de desferir os gol- 
pes, deixando assim um bom espaço de estratégia ao jogador. 


A trilha sonora é boa, com músicas que fazem jus ao 
game, assim como efeitos sonoros muito bem bolados para o 
jogo. Porém, assim como em muitos casos de franquias res- 
suscitadas Punch-Out peca pela falta de novidades, deixando 
a fórmula do sucesso apenas pelo reconhecimento de seus an- 
tecessores. O jogo poderia trazer um pouco mais de conteúdo, 
modos de jogo, ou pelo menos um pouco mais que treze luta- 
dores, já que rapidamente isso o torna um pouco cansativo. 


Gênero; Luta 
Lançamento: 2009 


Outro ponto negativo é o multiplayer, básico ao extremo e 
principalmente, sem um modo online. Deixando o combate 
para dois jogadores em uma tela dividida na vertical que tira 
todo o tesão pela disputa. O único ponto positivo é um modo 
que transforma o jogador num brutamonte em certos mo- 
mentos, o que deveria ter sido adicionado à carreira principal. 


Em suma Punch-Out traz de volta uma ótima 
série que já estava na hora de retornar ao es- 
trelato. Poderia ter feito muito mais, mas ainda 
assim não deixa de ser um ótimo jogo, que peca 
em alguns pontos, mas é gratificante em outros. 
Vejamos se na próxima empreitada a Big N 
transforma Punch-Out num clássico 
como todos os outros jogos que di- 
vidiam a atenção com ele há lon- 
gínquos 15 
anos atrás. 
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Prepare for 
attack! 
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Só em Patapon você encontra uma 
árvore DJ] Mestre em “beatbox” 
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Publicação: RedOctane 


[TIM H HITS Gênero: Musical 


Lançamento: 2009 


Don Vagner: “Caça-níqueis!” Essa é a primeira 
coisa que vem à mente de muitos gamers quan- 
do aparece uma nova versão de um jogo de su- 
cesso. Mas este Guitar Hero é diferente. Só o 
fato de podermos jogar as músicas antigas com 
todos os instrumentos já vale a compra do disco. 
Os gráficos e jogabilidade são os mesmos do 4º 
jogo. A novidade aqui fica por conta do sistema 
de pontuação. Agora não basta apenas termi- 
nar a música, quanto melhor a sua performance 
na música, mais estrelas -de um total de cinco- 
você conquista e consequentemente vai abrindo 
mais musicas. Pode não ser uma inovação, mas 
da um pouco mais de gás à série no Playstation 
2. Os cenários são outros destaques. Localida- 
des como o Grand Canyon, Egito, Pólo Norte e 
Floresta Amazônica, entre outros, marcam pre- 
sença. Ao todo são 48 musicas selecionadas dos 
três primeiros Guitar Heros mais a edição espe- 
cial dos anos 80. Thunderkiss'65, Killer Queen, 
Rock and Roll All Nite, Smoke on the Water e 
Monkey Wrench do Foo Fighters são algumas 
delas. Senti falta de algumas musicas, como por 
exemplo, One e Number of the Best, mas quem 
sabe elas não apareçam em uma próxima cole- 
tânea. 


Plataforma: PSP 
HE. À [1 S DO O] À j h O — Desenvolvimento: Climax Entertainment- 
Publicação: SCEA 


FRRADISOE Gênero: RPG 


Lançamento: 2006 


Você é Shimbu, um antigo guerreiro do estilo Seiryu, que 
acabou sendo banido por má conduta e decide treinar por conta 
própria. Aqui começa a sua jornada, aprender cada uma das téc- 
nicas de Ouka e ser o maior guerreiro. Os movimentos lembram 
muito o Kung Fu e cada uma das mais de 150 técnicas espalhadas 
pelo jogo pode ser conseguidas através de pergaminhos encon- 
trados em quests. Existem também algumas técnicas especiais 
que usam do seu “Ki” para serem liberadas e assim usar os ele- 
mentos da natureza para fortalecer seus ataques. Kingdom Of Pa- 
radise é um RPG que sabe aproveitar ao máximo as capacidades 
gráficas do seu PSP além de ter uma jogabilidade que combina 
com a casualidade dos portáteis. Jogo que merece 
pelo menos alguma atenção. 


Jay Santana: O PSP tem bons RPGs pra dar e vender, e KOP é prova 
disso. Chamado de Tenchi no no Japão e Key of Heaven na Euro- 
pa. O jogo é totalmente ambientado em um mundo onde a força 
é a lei e tem como inspiração a cultura chinesa de artes marciais 
e de técnicas com espada. É um RPG bem “estilo livre”, sem telas 
de batalhas ou tutoriais de luta, encontre o inimigo, levante a sua ( Es aaa 
espada e caia pra dentro, sem meio termo. KOP é marcado pela 1 f 
estréia da Climax no PSP, quem é dos tempos do MegaDrive deve 
ter ouvido falar de “Shining in the darkness”, “Shining Force” e 
“Landstalkers”, todos títulos dessa empresa. O jogo possui nove 
continentes controlados por 5 grupos de guerreiros, representa- 
dos por escolas de artes marciais. Um líder absoluto, possuidor 
da espada sagrada, controla cada um dos grupos que mantém o 
equilíbrio de forças de Ouka, o mundo em questão. E a influência 
chinesa não para por aqui, cada uma das escolas tem seu nome 
proveniente de criaturas da mitologia chinesa tais como, Gembu 
(escola do norte), Seiryu (leste), Suzaku (sul), Byakko (oeste) e 
Kirin (centro). 
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A velha fórmula dos games de 
plataforma que fizeram história — dentre 
eles o supremo Super Mario — retorna em 


Tim anda à procura da Princesa para a salvar. Ela foiraptada 


porum monstro horrível e malvado. 


Isto aconteceu porque o Tim cometeu um erro. 


Braid, redefinida com maestria. Braid é um 
game que usa a mesma premissa básica 
de vários jogos do estilo: é separado em 
mundos e fases dentro destes mundos. O 
personagem Tim controlado pelo jogador 
pode andar, correr, pular, ativar mecanis- 
mos, subir escadas, enfim, tudo o que é de 
praxe em jogos de plataforma. O objetivo 
de Braid, porém, não é simplesmente chegar ao final do cenário, e sim 
coletar itens — peças de quebra-cabeça — espalhados pelos mundos. 
Pode-se dizer que Braid faz parte de dois gêneros: os puzzles e os jogos 
de plataforma, já que cada peça requer que o jogador resolva algum 
tipo de desafio ou enigma. Isso culmina nas oito estrelas que podem ser 
coletadas ao decorrer do jogo - estrelas que vários dos jogadores nem 
percebem que existem, de tão difíceis de serem encontradas. 


A qualidade gráfica e sonora de Braid 
é incontestável. Os cenários são lindos, de- 
talhadíssimos, e a trilha sonora encaixa cada 
uma das fases do game. Não há muito que 
comentar aqui, é ver por si mesmo e concor- 
dar. 

O grande diferencial de Braid é o nú- 
mero de possibilidades criadas ao se adicio- 
nar a manipulação do tempo. Cada uma das 
sessenta peças de quebra cabeça que o joga- 
dor tem que coletar requer o uso da manipu- 
lação do tempo para que sejam alcançadas. 
Além disso, cada mundo do jogo possui um 
tipo diferente de manipulação do fluxo tem- 
poral, que vão desde a básica volta no tempo 
— conceito inspirado de Prince of Persia: The Sands of Time, 
segundo o próprio desenvolvedor Jonathan Blow — até coisas 
muito mais complexas, como a mecânica do quarto mundo, 
que é de dar nó na cabeça de qualquer jogador. Braid é um 
game em que se pode dizer que o jogador tem total liberda- 
de sobre a quarta dimensão: o tempo. 


Braid brinca com o conceito de tem- 
po não só no jogo em si, mas na cabeça dos 
jogadores. O game possui várias referências 
aos antigos games de plataforma, trazendo 
a nostalgia aos jogadores mais experientes, 
e mostrando aos mais novos que os games 
antigos também podem ser muito bons Braid 
também possui aspectos mais ocultos, que á 


ma, 
apenas os jogadores mais atentos conseguem perce- 
ber, mas estes eu não vou mencionar a fundo, porque 
' descobrir cada um deles sozinho é uma das melhores Ea i , 
A partes deste game. Mesmo sendo fã de carteirinha de » fi + 


F Braid, percebo, sim, algumas falhas. A maior delas, á 
destacada por vários reviews ao redor do mundo, é 

x a duração do jogo. Depois que o jogador termina o ' 
jogo uma vez não há motivo para rejogar: os enigmas E 

Lá são os mesmos, e nenhum desafio é acrescentado. 

Depois do término do jogo, é liberado um modo de 

go Time Attack, mas nada além disso. Sim, existe um se- 

ad £ gundo final para o jogo, mas para isso é necessário 
coletar todas as oito estrelas, e muitos jogadores — eu 
me incluo aí — não têm a paciência necessária para 
tal, já que as localizações delas são bem complicadas, 
as pistas são escassas, e uma das estrelas é facilmen- 
te perdida, e só poderá ser conseguida num segundo 
jogo caso isso aconteça. 


Eu 


O jogo mais recente da Activision coloca você no 
controle de Alex Mercer, um sujeito que após acordar em um 
necrotério, descobre que tem estranhos poderes, mas que 
perdeu a memória e esqueceu de todo o seu passado. Todo 
o jogo se passa numa réplica de Manhattan, mas com algo 
bem diferente da maioria dos jogos mundo aberto até agora: 
A cidade é de fato movimentada. Você vê carros e mais carros 
em congestionamentos, e centenas de pessoas andando pelas 
ruas no centro da cidade. E você interage com eles da forma 
que preferir. Um pedestre pode ser consumido para regenerar 
parte de sua energia, um carro pode ser arremessado ou uti- 
lizado como um “escudo” contra fogo inimigo... Escolha suas 
possibilidades. 
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Abiatar Halicópiisas com um soco? 


di 


Isso não é nada para o Alex 


nta ser um ávido praticador de parkour 


identificar isso em seus movim 
bre um carro ou pega apoio e 
las esqueça essa de dar só uns 
iqui é diferente. Você correra. 
Ng pode escalar calmame 
inclusive pairar pelo ar, po 
hples de fazer, usando apena 
cada tarefa. Além de funcionar de 
O seu movimento e se adapta pra 
de um prédio se faz da mesma forma 
8 Os mesmos botões, o jogo reconhece 
: parede e faz o resto do trabalho. O 
os obstáculos, como os carros por exemplo. 


4, 


Curiosidade: A DC Comics e a Sierra 
fecharam uma parceria e Prototype 


Apesar do que era dito há um tempo atrás a respeito da 
história do jogo, ela não é genérica, e é apresentada de um jeito 
bastante interessante: A Teia de Intriga. Sempre que você consome 
alguém que sabe algo a respeito do que está acontecendo no jogo, 
você rouba as memórias e elas passam pra você em “flashes”, Cada 
flashconta um pedaço da história, e o resto fica a cargo das missões 
principais. É uma trama bem interessante, apesar de ser um tema 
já um tanto gasto [armas biológicas e infecção viral que muda o ser 
humano). 


Aqui é onde o jogo começa a falhar. Algumas missões são 
um tanto maçantes e repetitivas, passando uma sensação de “já vi 
muito isso em algum lugar”. Outras são um tanto estranhas, meio 
sem sentido. E pra piorar, são poucas, tornando o jogo bastante cur- 
to. Ouvi dizer que dá pra terminar o modo principal em 8 horas, caso 
seja ignorado todo o resto. 


Parecem mais gráficos da geração passada. Em certas 
aproximações, ficam visíveis vários polígonos, tirando um pouco da 
imersão do jogo. Talvez isso seja justificado devido a quantidade de 
objetos que aparecem ao mesma tempo na tela, mas ainda assim não 


deixa de ser um problema, 


Barbarise com Alex, aqui vale tudo 


até pisar na garganta 


sairá também para os quadrinhos. 
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Aqui é onde o jogo brilha. Além de ser superforte e aguen- 
tar tiros e até mísseis, Alex é capaz de mudar de forma e transformar 
seus braços em armas. Cada uma com suas peculiaridades e van- 
tagens sobre determinado tipo de inimigo, sendo cinco ao todo. É 
possível também usar as armas dos inimigos. Rifles, bazucas, lança 
granadas... Não os subestime. Eles podem ser muito úteis, depen- 
dendo da situação. Mas se quiser realmente espalhar o caos, tente 
se disfarçar como um militar e chame um bombardeio aéreo. Letal 
contra qualquer inimigo. Alex também dispõe de poderes defensi- 
vos, que podem fazer a diferença em momentos cruciais. O escudo, 
que aguenta danos menores e pode ser utlizado para atropelar os 
inimigos, mas quebra caso você receba um ataque muito forte [um 
míssil, por exemplo). E a armadura, que reduz grande parte de todo o 
dano causado. Porém, devido ao seu peso, restringe os movimentos 
do personagem. É uma questão de saber quando utilizar. O sistema 
de combate é simples: Com um botão, você trava o foco em um alvo. 
A câmera centralizará nele [caso você esteja bem perto), e todos os 
seus ataques serão direcionados a ele, mas ainda podem acertar os 
outros alvos caso estejam muito próximos. Esse esquema de “mira” 
não é uma necessidade, mas facilita muito as coisas no meio de uma 


situação extremamente caótica. 


Os primeiros números falam a 
respeito de como tudo começou, 
deixando o protagonista do jogo 
um pouco de lado. Mas quem sabe 
ainda não há chance de uma troca 
de “elogios” com o Homem de Aço? 
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Nunca joguei antes um jogo mundo aberto tão divertido. Apesar 
d de alguns sérios defeitos, o jogo diverte bastante. Mesmo de- 

pois de terminar o jogo, o seu save ainda estará lá e você pode 

continuar jogando no melhor estilo Free Roam, completando os 

eventos, coletando os itens especiais e pessoas para terminar a 

teia de intriga, ou simplesmente andando pela 

cidade destruindo tudo o que há pela fren- 

te. É um jogo muito bom, que poderia ser 


AO 


melhor, mas ainda assim continua sendo 
) excelente. Vale a pena ser jogado, mes- 
mo para quem 
N não gosta mui- 
to do gênero. 
Eta V; 
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F.E.A.R é uma série que levanta diferent ? 
discussões entre os gamers de todo mundo. Muitos | 
tam mesmo e estão saturados do estilo FPS, outros nã 


da mistura ação/terror que o jogo proporcic na 4 
jogadores que curtem passar um “medinho”, F. 2 Project 
Origin é um prato cheio. A história do game é uma continua- 
ção direta do original, fazendo assim com que jogadores mais 
veteranos sintam-se em casa. O protagonista desta vez é o 
soldado da Força Delta: Michael Becket, de | ma equipe de- 
signada para prender Genevive Aristide, pr 
cham Technology, que é responsável pelos a 
jogo original relacionados a Alma. A diretoria 
Tecnology sentindo-se ameaçada com o vazamei 
mações e prevendo a captura de Aristide mada 
mercenários para assassiná-la. Com isso a equ p: 
encontra em meio ao fogo cruzado. vm 

As aparições de alma neste jogo e 
tes, levando a momentos de tensão e vário S 
sempre ficar esperto, pois a maioria das cena: 
e se não mandar bala, pode acabar levando Lu 
over. Os sons do jogo são muito bons, dando n 
pacialidade ao jogador. Se algo é derrubado ao 1 
poderá saber a direção de acordo com o som. Algo bz 
útil em um jogo de terror/ação apesar de não ser uma n 
de nos jogos atuais. Wa 

Os gráficos seguem o padrão do jogo original, 
muitos detalhes e muitos shaders, cenários bem construli ! 
e paredes que se quebram com os tiros e explosões. Muito 
não gostaram da “granulação” existente no gráfico, mas isto: 
da uma sensação de que a qualquer momento vamos deparar 
com cenas geradas pelos ataques psíquicos de Becket ou mes- 
mo por aparições de Alma. Enfim, F.E.A.R 2 fez um trabalho 
decente com relação aos gráficos, seguindo os padrões atuais. 

A jogabilidade é bem simples, com comandos sendo 
explicados em tutoriais que são desbloqueados no decorrer Lo 
do jogo. A mira do jogo é muito precisa. Muitas vezes mesmo 7] 
mandando rajadas de tiro, a arma não dá o tranco e a mira || 
continua estável facilitando e muito durante os combates. | k; 
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Samara! Você por aqui? 


Como todo jogo de terror, após sua primeira experiência, fica 
meio sem graça jogá-lo novamente já que isto o deixa manjado. 
Mas F.E.A.R 2 Project Origin é mais do que reco- 

mendado para aqueles corajosos que adoram 
um bom susto, bons gráficos e uma história 
bem detalhada que acaba envolvendo o 
jogador em todos os sentidos. Recomen- 
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que nessa versão pa arece ter Não 


Após a demo Jvista pelo mu do todo r 
ce que o joga “saiu do nível d game dgui 
christ super Star” d s games. E devemos 
nunca foi u om tamanho. ype quen 
suas promessa 
que a Sony mo: 


uma fluidez ser o 


q Ed 1 
dem). A quantidade de in 
também parêcerm ter au 


público ENS ente diversos t 
are ênte a! ogabi 


das últimas versões) ous ja, 3, É tro es ex emamente cólica 
passagens onde é nego i se acer e uma sequência dé 
botões para dar V 
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tempo para juntodos jfinens 

Olímpo que ainda o foram ii dá i 
para fal rdade poucos sobrara fatô; Hades, He 
pi ndo Seja, com certeza podemos esp 
travoltas na história, assim como aconteceu os 
últimos-Capítulos. “O arsenal de Kratos também parece estar 
bem reforçado, assim comp.sua: ilidades. Agora é pode! | 
“domar” criaturas do mal para por obstáculos as 
acabar com alguma horda: que 
Kratos: 


E no que depender da Sony pode mos esperar um AR 
mais uma vez mudar a forma cômo um console d a/E 
visto. Não apenas pelos seus gráficos, som ou; jogab 
gamos que seja um apanhado de tudo jsS 
história digna de umblonga metragem 
rumores será um ótimo filme) e um hype 
promovido pela empresa. Agora é s6aguardar para ver como 
Kratos vai quebrar a fuça de Zeus 
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POR LEeSTIAÁRDOO LOPES 


Primeiramente esqueça o nome Call of Duty, a partir 
de agora apenas o Modern Warfare faz parte do título. O que 
era o mais certo a se fazer já que a franquia tinha um tema bem 
distinto do utilizado em todos os outros jogos anteriores. Aqui 
sai de cena a manjada e que já deu no saco, segunda guerra 
mundial e entra uma história bem atual envolvendo conflitos 
no oriente médio (como os mostrados no último jogo) e em 
diversas localidades mundo afora. 


E é nesse ponto que nós brasileiros podemos ficar fe- 
lizes (ou não, dependendo da forma como será feito). Uma das 
localidades confirmadas até agora é o Rio de Janeiro, mais pre- 
cisamente falando, uma favela. Parece interessante se imagi- 
narmos o novo protagonista Gary Sanderson, membro de uma 
força-tarefa internacional acabando com algumas bocas de 
fumo e subindo o morro para “pegar o baiano” (só eu imaginei 
um momento de cooperação com o BOPE?). Ok, deixando de 
viajar acho que uma passagem pela floresta amazônica com 
uma camuflagem parecida com a vista no game anterior seria 
interessante. 


Modern Warfare 2 aparentemente vem tentando 
melhorar tudo que foi visto no anterior. De acordo com a demo 
mostrada na E3 o jogo conseguiu melhorar ainda mais os grá- 
ficos do primeiro, coisa difícil, já que até hoje Call of Duty 4: 
Modern Warfare possui um dos gráficos mais belos da atual 
geração. A passagem mostrada na E3 segue em uma forte ne- - 
vasca, onde o campo de visibilidade é quase nulo, para isso é 
necessária a utilização de uma arma com sensor de calor, ou 


algo assim. Essa missão lembra muito as missões com a equipe - 
britânica do último game, sorrateira e que requer muita dis- 
crição para não chamar atenção dos soldados adversários. eo —- 
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Além disso, a dembfinaliza com um momento muito 
tenso, onde você e seu aliado têm de fugir de uma quantidade 
absurda de inimigos (lembrando mais uma ez o game ante- 
rior na passagem por Chernobyl). E no gran finalle uma per- 
seguição cinematográfica a bordo de snowmobiles. 

E cd 

Modern Warfare 2 está previsto para o fim desse ano 
e se for no mínimo tão bom quanto seu predecessor já é sufi- , 
ciente para levar o título de FPS ou até mesmo de jogo dg 
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Nadando com o Inimigo 


Olá, tudo bem? Acharam algo de estranho? Talvez, 
vocês devem estar acostumados com nosso amigo Johann con- 
tando os mais curiosos fatos da vida gamer, porém, por um 
motivo especial esse mês ele não vai estar aqui. O nosso ilus- 
tríssimo cantor, colunista e gamer foi fazer um teste no próxi- 
mo jogo dos et's mais hardcores desse ínfimo universo. O Jogo 
é destroy all humans 3/5 e não tem previsão de lançamento. 


Esse espaço é dedicado a contar o “noobismo” do dia 
a dia. Atualmente o mais recente fato é que certos companhei- 
ros de serviço ficam rindo do meu inglês, ele vivem pedindo 
para eu falar review, quando a palavra “réinvius” sai começa 
a piadinha sem graça: “Ph fala review” e o tonto aqui sempre 
acaba falando. Sim podem me chamar de noob. Essa é uma das 
poucas situações idiotas do meu dia a dia. Bom agora chega 
de conversa mole que eu vim aqui para compartilhar um fato 
estúpido da minha infância e mais um caso bisonho da vida 
gamer. 

Como todo bom garotinho sempre adorava me diver- 
tir. E não vá pensando que eu só gostava de videogame não, 
pois quase todos os finais de semana eu saia para bater aquela 
velha “pelada” em um campinho de terra com traves de madei- 
ra. E como todo bom moleque também sempre gostava de me 
aventurar. Então certo sábado quando fui jogar bola com uns 
amigos, depois da diversão decidimos ir tomar banho em um 
córrego perto do campo, e o mais estranho é que eu nem sabia 
nadar, na verdade até hoje eu ainda não sei, não me afoguei 
porque fiquei somente no rasinho. Lembrando bem agora nem 
foi tão divertido assim. 


Nessa mesma época 
de partidas futebolísticas ama- 
doras no campinho de terra, 
eu gostava de uma certa ga- 
rota e ela tinha uma quedinha 
por mim, porém nada na vida 
é perfeito e sempre há aquele 
amigo (se é que se pode cha- 
mar de amigo) bicudo e invejo- 
so que quer rivalizar com você. 
E nesse maldito dia que fui 
tomar banho no maldito cór- 
rego que perdi minha menina, 
se bem que ela não era minha 
ainda. Vocês devem está se 
perguntando como um simples 
banho em um córrego pode 
ter-me feito perder o tão so- 
nhado amor (nem tanto assim) 
para aquele invejoso. Antes de 
qualquer coisa ela não me viu 
pelado, aliás, antes fosse. 


Rá! Desista 
dela senão eu 


Acontece que minha mãe sempre foi um pouco brava 
e sempre me colocou nas rédeas e com certeza, por algum mo- 
tivo que (ainda) desconheço, ela não gostaria de saber de eu 
ficar lavando as partes em córregos e o pior esse meu amigo 
rival também sabia e foi quando veio a ameaça: “Você desiste 
da “fulana” (não é bom citar nomes) ou eu te cagueto para 
sua mãe”. Eu como todo garoto inocente aceitei a proposta, na 
verdade aceitei sem aceitar. 


Ao voltar pra casa decidi contar a verdade e falei: 
“mãe se eu te contar algo, você promete que não me bate”, 
e o mais bizarro que antes mesmo de ela falar algo eu já esta- 
va chorando, foi quando ela disse “Prometo” (sem prometer 
nada), então o “noobzão” aqui contou tudo. O resultado foi 
não sair de casa durante muito tempo, o pior nem foi isso, pois 
nada se compara a segunda penalidade, ficar um mês sem jo- 
gar videogame isso doeu até a alma, preferia ficar sem a garo- 
ta. 

E foi o que aconteceu no final a tal “fulana” ficou com 
um terceiro que nada tinha haver com a história. O resulta- 
do: um amigo bicudo perdedor, uma garota feliz, e um noob 
sem videogame e com todos os outros amigos rindo da cara 
do mesmo. 


É como dizem, a verdade dói e sem videoga- 
me então. Sem comentários. 


Gente, deixa 
disso e vem 
brincar. 


Vai falar nada 
pra minha mãe 
não Rapá! 


TSE 


E TESES: 


PLATER | FLATER E 
Leonardo Lopes Samuel R. ME 


Round 1 


LAMA E& 


ATA E se 


E it E 


Round 2 


AU AMAS 45 


AMAS ES 


ARMAS Es 


PCs e consoles são e sempre serão fonte de entretenimento, isso é o comum entre eles. Não importa sua 
escolha, mas faça um bom proveito dele. Isso é o que vale. 
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